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Achei que os eruditos nas suas altas  

abstrações se esqueciam das coisas simples da  

terra. Foi aí que encontrei Einstein (ele mesmo 

— o Alberto Einstein). Que me ensinou esta frase:  

A imaginação é mais importante do que o saber.  

Fiquei alcandorado! E fiz uma brincadeira. Botei  

um pouco de inocência na erudição. Deu certo.  

[...] 

Manoel de Barros, Soberania. 



 

 
ZILLI, Amanda Larissa. O DESIGN THINKING E OS REGIMES DE VISUALIDADE 
NA EDUCAÇÃO BÁSICA CONTEMPORÂNEA: REFLEXÕES SOBRE DESIGN, 
EDUCAÇÃO, NOVAS TECNOLOGIAS E A PRODUÇÃO DE SENTIDO. Dissertação 
(Mestrado em Comunicação) – Universidade Estadual de Londrina, Londrina, 2015. 
 

 
 

RESUMO 
 
 

Os estímulos visuais e o intenso uso dos recursos tecnológicos pelos jovens 
estudantes tem gerado novas formas de interação social, uma nova relação com o 
saber. A imersão dos jovens em universos virtuais e nas redes de compartilhamento 
de conteúdos trouxe mudanças nas dinâmicas sociais e tem exigido da escola 
contemporânea uma revisão de sua prática cotidiana. Neste contexto, este estudo tem 
como objetivo compreender o papel do Design Thinking em sua relação com a 

educação e a tecnologia nas instituições de educação básica, mais especificamente, 
a pertinência do uso de ferramentas de comunicação visual disponibilizadas pelo 
processo do Design Thinking no âmbito escolar. Para este fim, discute os regimes de 
visualidade em sua relação com as novas tecnologias. Retoma discussões sobre 
novas perspectivas para a educação básica. Analisa novas formas de interação na 
escola ocasionada pelo uso dos novos recursos tecnológicos. Estuda as etapas do 
processo do Design Thinking e apresenta os resultados de uma investigaçãorealizada 
em uma instituição privada localizada na cidade de Londrina PR que coloca o Design 
Thinking em ação. De caráter exploratório-descritivo, este estudo emprega como 
técnicas de coleta de dados a documentação direta sob a forma de a observação 
participante sob a forma de entrevista-conversa. Informais e flexíveis essas técnicas 
propiciaram uma participação mais espontânea indispensável às análises qualitativas 
dos eventos privilegiadas neste estudo. Ao final da análise e interpretação dos dados 
obtidos, constatou-se a viabilidade da utilização do processo do Design Thinking nas 
escolas de educação básica, pois suas etapas, se bem organizadas e com objetivos 
claros, são capazes de motivar os estudantes na busca por soluções mais sólidas e 
criativas, estimular o compartilhamento de experiências e o trabalho coletivo e a 
participação ativa no desenvolvimento de tarefas. O Design Thinking, ao propiciar o 
desenvolvimento de tais habilidades, constitui-se como uma proposta metodológica 
inovadora da prática escolar que responde aos desafios da escola básica 
contemporânea.  
 
Palavras-chave: Tecnologias da imagem. Regimes de visualidade. Design Thinking. 
Educação básica. 
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ABSTRACT 
 

 
The visual stimuli and the intense use of technological resources among students has 
generated new forms of social interaction, a new relationship with knowledge. The 
immersion of young people in virtual worlds and the content-sharing networks has 
brought changes in social dynamics and has required the contemporary school a 
review of their daily practice. In this context, this study aims to understand the role of 
design thinking in relation to education and technology in elementary school 
institutions, more specifically, the relevance of the use of visual communication tools 
provided by the process of design thinking in schools . To this end, discusses the visual 
schemes in relation to new technologies. Resumes discussions on new perspectives 
for elementary school. Analyzes new forms of interaction in school caused by the use 
of new technological resources. Study phases of the design thinking process and 
presents the results of an investigation in a private institution located in Londrina PR 
laying the Design Thinking in action. Exploratory and descriptive character, this study 
employs as data collection techniques to direct documentation in the form of participant 
observation and interview-conversation. Informal and flexible these techniques 
provided a more spontaneous participation is a prerequisite for qualitative analysis of 
the events inside this study. After the analysis and interpretation of data, it was found 
the feasibility of using the process of Design Thinking in elementary schools, because 
their steps, if well organized and with clear objectives, are able to motivate students in 
the search for solutions more solid and creative, stimulating the sharing of experiences 
and collective work and active participation in the development tasks. The Design 
Thinking to encourage the development of such skills is constituted as an innovative 
methodological approach of school practice that responds to the challenges of 
contemporary elementary school. 
 
Key words: Scopic regimes. Image technology. Design Thinking. Elementary 
education.
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INTRODUÇÃO  

 

Este estudo teve sua origem nas inquietações provenientes da 

vivência com a prática educativa e no desejo de contribuir com as discussões relativas 

ao design em sua relação com a educação e as novas tecnologias nas instituições de 

ensino básico. Isso porque a emergência de uma nova ordem visual resultante da 

imersão dos jovens em idade escolar em universos virtuais, ou de modelos de 

simulação das imagens, desencadearam mudanças fundamentais no modo como 

concebem suas relações com as informações, com a escola, com o conhecimento.  

Os modelos educacionais que serviram à era industrial baseados em 

conhecimentos fragmentados e descontextualizados não permitiram que os 

estudantes estabelecessem relações de significação com a realidade em que estão 

inseridos, criando um abismo entre os conteúdos programáticos e as linguagens 

adotadas nas escolas e a utilizada pelos estudantes, inviabilizando trocas 

comunicacionais eficientes entre ambos. Estes modelos, passam agora a receber 

mais atenção com o intuito de transformar todo o aprendizado sensorial, intuitivo e 

colaborativo desses jovens - em decorrência do contato diário com a tecnologia – por 

meio de ferramentas capazes de estimular a imaginação, a sensibilização para as 

coisas do mundo e a valorização do conhecimento como forma de se colocar diante 

dos desafios e potencializar novas habilidades que as novas gerações vem 

apresentando. 

Sob este novo panorama, o Design Thinking, processo que há tempos 

torna tangíveis os projetos de inovação empresarial, passou a ser visto também como 

um horizonte possível para mudanças na concepção da prática escolar mais 

colaborativa, experimental e com foco nos sujeitos, pois a capacidade de dispor de 

diversas linguagens e recursos, da intuição, da interdisciplinaridade e das mais 

variadas formas de expressão na realização de tarefas não estão mais restritas aos 

escritórios de design. Os jovens estudantes que cresceram conectados à internet e 

que utilizam cada vez mais seus canais para se comunicarem tem exigido das 

instituições de ensino novas estratégias para adequar a prática escolar a esta nova 

dinâmica. Há a necessidade de se repensar estratégias para motivar os estudantes e 

a intencionalidade dos conteúdos abordados pelas disciplinas. 

Inserida no contexto da cibercultura, a escola deve propiciar 

ambientes de colaboração e de trocas de conhecimento ao invés de prostrar-se 
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mediante o conjunto de técnicas e transformações no modo como os estudantes se 

relacionam com o conhecimento. Por cibercultura entende-se “o conjunto de técnicas, 

de práticas, de atitudes, de modo de pensamento e valores que se desenvolvem 

juntamente com o crescimento do ciberespaço” (LEVY, 1999, p. 17), ou o espaço de 

comunicação que se propaga pela interconexão de computadores.  

As previsões um tanto pessimistas frente à interferência das novas 

tecnologias nas atividades desempenhadas cotidianamente que permearam o século 

XX e adentraram o século XXI parecem estar se dissipando, ou melhor, caminhando 

para leituras focadas na compreensão das novas formas de interação, percepção e 

alteração dos sentidos capazes de recriar hábitos, de impor novos regimes de 

visualidade, de transformar as relações com o saber.  

McLuhan (1972) já apontava para o fato de que a ampliação da 

tecnologia inaugura novos modelos de interação e hábitos de percepção. Assim, 

passado o primeiro momento de espanto com as novas tecnologias e as 

transformações socioculturais em decorrência do seu uso, inicia-se uma jornada rumo 

à compreensão das novas dinâmicas sociais geradas em virtude de sua criação. Para 

Tapscott (2010), os jovens estudantes imersos em tecnologia estão forçando uma 

mudança nos modelos pedagógicos tornando os ambientes escolares mais 

colaborativos, nos quais professores e estudantes trocam experiências e aprendem 

juntos por meio da ação.   

Diante deste panorama, o problema que se coloca é: como o Design 

Thinking, enquanto ferramenta de comunicação visual, pode contribuir com as novas 

dinâmicas da prática escolar sob influência das novas tecnologias? A definição do 

problema, tal como apresentado, conduzirá a investigação que se estenderá ao longo 

dos capítulos que compõem este estudo. A identificação dos objetivos, geral e 

específicos, tornará o problema explícito ampliando as oportunidades de inserções 

que contribuam com o aprofundamento de cada uma das unidades de análise da 

pesquisa. Assim, tem-se como objetivo geral compreender o papel do Design Thinking 

em sua relação com a educação e a tecnologia em uma instituição de Educação 

Básica, mais especificamente, a pertinência do uso de ferramentas disponibilizadas 

pelo processo do Design Thinking na prática escolar.  

São objetivos específicos deste estudo:  
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- apresentar um panorama das transformações culturais, sociais e tecnológicas 

que alteraram os regimes de visualidade e, como consequência, as novas 

dinâmicas estabelecidas nas instituições de ensino básico;  

- refletir sobre as novas formas de interação na escola mediante a interferência 

das novas tecnologias, sob a perspectiva dos estudantes;  

- investigar ferramentas disponibilizadas pelo processo do Design Thinking; 

- propor, descrever e analisar os resultados de um projeto piloto que coloca o 

Design Thinking em ação em uma escola de Educação Básica. 

A finalidade desta pesquisa é apresentar resultados seguros da 

utilização de ferramentas disponibilizadas pelo Design Thinking nas escolas. Suas 

etapas permitem um percurso mediado por diversas linguagens e recursos que podem 

ser adaptadas para as faixas etárias e realidades distintas. No cenário do 

desenvolvimento de tecnologias digitais e interativas e da imersão dos jovens nesses 

ambientes de colaboração, compartilhamento e experimentação, o processo do 

Design Thinking pode promover mudanças que vão das adaptações dos espaços 

físicos disponíveis às reflexões sobre o papel da escola e sua forma de ação em 

sintonia com as novas configurações socioculturais em virtude da configuração do 

ciberespaço. Para tanto, foram realizados um projeto piloto e uma aplicação do 

processo do Design Thinking em uma aula regular da disciplina de História em uma 

instituição de ensino local, na cidade de Londrina PR, para que se pudesse avaliar 

sua pertinência e adaptabilidade ao cotidiano escolar levando em conta o tempo 

disponível, o número de estudantes por sala e os conteúdos programáticos previstos. 

De caráter exploratório-descritivo (LAKATOS; MARCONI, 1991), este 

estudo teve como ponto de partida a composição de um quadro teórico com autores 

de diversas áreas que se dedicaram à compreensão das novas dinâmicas sociais em 

decorrência do uso das novas tecnologias, especialmente, os que pensaram esta 

relação também no âmbito escolar. Para a escolha dos autores foram realizadas 

sucessivas etapas de leitura com o intuito de selecionar conteúdos que pudessem 

esclarecer pontos relevantes que tangenciaram a discussão teórica proposta e que, 

posteriormente, estiveram correlacionados com os dados coletados durante a 

pesquisa de campo servindo como embasamento à interpretação desses dados.  

A pesquisa foi viabilizada pela criação do projeto-piloto realizado em 

uma escola privada de educação básica localizada com, aproximadamente, 24 

estudantes com idades entre 11 e 14 anos.  As técnicas para a coleta de dados foram 
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a observação direta e a entrevista-conversa além dos registros fotoetnográficos com 

o objetivo de obter informações a respeito daquela realidade escolar e do seu contato 

com o processo do Design Thinking.  

O projeto-piloto foi realizado com o intuito de identificar e reparar 

possíveis falhas na forma de aplicação das ferramentas durante o processo. Este 

procedimento possibilitou adequações na utilização das ferramentas e informações 

mais seguras e precisas para aplicações posteriores.  

 

DESCRIÇÃO DOS CAPÍTULOS 

 A fim de tornar claros os objetivos e os campos teóricos em que se 

situam as discussões consideradas pertinentes para responder às questões propostas 

por este estudo, foram criadas cinco seções ou capítulos além da introdução e das 

considerações finais.  

O primeiro capítulo, intitulado Cultura, Sociedade e Tecnologia, 

discute as novas tecnologias digitais e interativas em sua relação com a emergência 

de novos regimes de visualidade capazes de alterar as formas de interação social. 

Primeiro conceitua-se regimes de visualidade, em seguida, busca-se compreender de 

que forma a imersão em ambientes virtuais pode ter afetado as formas de percepção 

e as relações com o saber.  

O segundo capítulo, Reflexões sobre as novas formas de interação 

na escola mediante o uso das novas tecnologias discute as novas formas de interação 

na escola mediante a interferência das novas tecnologias digitais e interativas e os 

perigos da superficialidade no uso dos recursos tecnológicos capazes de subverter 

sua função educativa/ formativa. Discute-se, também, esta interação sob a ótica dos 

estudantes tendo como referencial vídeos produzidos e compartilhados por eles na 

internet.  

O terceiro capítulo intitulado O Design Thinking e a Educação: 

aproximações possíveis estrutura-se em duas partes principais. Na primeira, cria-se 

um panorama das novas perspectivas para a escola contemporânea. Em seguida, são 

apresentadas etapas do processo do Design Thinking direcionado à educação como 

possibilidade de adequação da prática escolar às novas demandas da sociedade.  

O quarto capítulo é dedicado à apresentação da Metodologia da 

pesquisa trazendo os procedimentos e os resultados obtidos durante o estudo, 
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analisando e interpretando os dados coletados durante a implementação do projeto 

piloto e da aplicação do processo com o conteúdo escolar em sua relação com o 

quadro teórico que constituiu as bases da pesquisa.  

Após a discussão dos resultados, este trabalho encerra-se com as 

considerações finais, em que são retomados os principais assuntos abordados 

durante o estudo em sua relação com os objetivos propostos. Buscou-se sintetizar as 

ideias fundamentais exploradas durante o estudo e relacioná-las ao problema traçado 

incialmente e aos resultados obtidos ao final da pesquisa. 
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1. CULTURA, SOCIEDADE E TECNOLOGIA 

 

Esta primeira seção busca evidenciar as condições que tornaram 

possíveis a emergência de novos regimes de visualidade que caracterizam a 

sociedade contemporânea em sua relação com as novas tecnologias da imagem. 

Discute a expressão regimes de visualidade e as adaptações nas estruturas cerebrais 

dos jovens estudantes mediante os estímulos visuais gerados pelo intenso uso das 

novas tecnologias.  

 

1.1 NOVAS TECNOLOGIAS, NOVOS REGIMES DE VISUALIDADE 

 

[...] o inspetor sanitário fizera um filme cinematográfico, em movimento 
de câmera muito lento, para mostrar o que se exigiria de uma família 
comum numa aldeia africana primitiva para se desembaraçar da água 
estagnada – drenar as poças, juntar todas as latas vazias e guardá-
las num canto, etc. Mostramos esse filme e perguntamos o que tinham 
visto: a resposta foi a de que tinham visto uma galinha, ou alguma ave 
doméstica. Ora, nós ignorávamos que havia uma ave no filme! [...] 
depois que continuamos a fazer-lhes perguntas, disseram que tinham 
visto um homem, mas realmente interessante foi que não haviam 
captado qualquer sentido no filme, e, de fato, descobrimos depois, não 
tinham visto nenhuma cena ou quadro por inteiro – tinham explorado 
a cena à procura de detalhes. Depois soubemos pelo artista executor 
do filme e por um especialista que uma plateia evoluída, uma plateia 
acostumada a ver filmes, focaliza a vista um pouco à frente da tela de 
modo a poder alcançar toda a cena. Neste sentido, uma imagem, um 
quadro, uma pintura, um filme não é senão uma convenção. 
(MCLUHAN, 1972, p. 55) 

 
 

É instigante pensar que assim como o paladar, a visão também se 

condiciona. Neste último caso, o condicionamento se dá, entre outras formas, pelos 

estímulos gerados pelas tecnologias emergentes. “Dizer que a técnica condiciona 

significa dizer que abre algumas possibilidades, que algumas opções culturais ou 

sociais não poderiam ser pensadas a sério sem a sua presença”. (LEVY, 1999, p. 25).  

Por este motivo, antes que se analise os resultados da interação entre 

as novas tecnologias e o espaço escolar e antes que se proponha novos caminhos 

para a adequação da prática educativa pensada a partir do surgimento de uma nova 

linguagem e da articulação das técnicas de produção das imagens, discute-se o 

conceito de regimes de visualidade. Tal conceito clarifica a relação estabelecida entre 

cultura, sociedade e tecnologia tendo em vista que para que se possa compreender a 
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mudança de paradigma da educação básica no cenário atual, há a necessidade de 

investigar os reflexos do uso da técnica para a reconfiguração sociocultural, para as 

novas condições de exercício do pensamento.  

Em Novas imagens: efeitos e modelos (1999), artigo que compõe a 

coletânea Imagem- máquina: a era das tecnologias do virtual, Rogério Luz afirma que  

 
Inserir as imagens digitais em circuitos mais amplos de sentido – para 
além das características técnicas necessárias à sua obtenção – é 
entender seu uso como instrumento de novas maneiras de pensar o 
mundo e o sujeito. As mutações nas relações entre imagem e 
pensamento não pertencem ao regime reservado da tecno-ciência 
nem são provocados por ele. Há quem pense que as ciências exatas 
possuem a chave dessas mutações e podem orientar, através da 
aplicação técnica, sua disseminação a todo ‘conjunto do corpo social’. 
(LUZ, 1999, p. 53). 
 
 

Para o autor, não apenas a técnica, mas o uso diferencial das 

representações figurativas das imagens, os processos coletivos de invenção e de 

significação atribuídos a elas são centrais para que se compreenda os pensamentos 

e sentimentos característicos de uma época. Desta forma, não basta dissecar as 

técnicas de virtualização da imagem sem que sejam estabelecidos laços de 

significação entre a tríade cultura, tecnologia e sociedade.  

A seguir, será retomada a definição de cultura dada pelo antropólogo 

estadunidense Clifford Geertz. 

 

Cultura é um padrão historicamente transmitido, de significados 
incorporados em símbolos, um sistema de concepções herdadas, 
expressas em formas simbólicas, por meio das quais os homens se 
comunicam, perpetuam e desenvolvem seu conhecimento e suas 
atitudes acerca da vida. (GEERTZ, 1989, p. 103). 

 
 

Dizer que a cultura é um padrão historicamente transmitido não é o 

mesmo que conferir ao termo um caráter estático. Pelo contrário, a cultura é dinâmica, 

passível de ser transformada por inovações e descobertas alterando, como pontuou 

Geertz, a comunicação, o modo como o conhecimento se desenvolve, a relação entre 

as pessoas e as coisas do mundo. 

Para Jonathan Crary em seu texto intitulado Técnicas do observador: 

visão e modernidade no século XIX  
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O rápido desenvolvimento em pouco mais de uma década de uma 
gama de técnicas de computação gráfica é parte de uma radical 
reconfiguração das relações entre um sujeito observador e modos de 
representação que efetivamente anula a maioria dos significados 
culturalmente estabelecidos dos termos observador e representação. 
(CRARY, 1992, p.1).1 

 

Inovações desta natureza propiciaram um percurso que parte da 

representação do real rumo aos modelos de simulação numéricos que caracterizam o 

surgimento dos ambientes virtuais (COUCHOT, 1993). A virtualidade dos modelos 

criados pelas técnicas cada vez mais avançadas da computação gráfica deixaram de 

prescindir de um referente no campo do real e tornaram-se objetos feitos para serem 

modificados e enriquecidos pela interação com o observador. (POLYDORO, 2012, p. 

113). Neste mesmo sentido, para Levy 

 

Quanto à imagem, perde sua exterioridade de espetáculo para abrir-
se à imersão. A representação é substituída pela virtualização 
interativa de um modelo, a simulação sucede a semelhança. O 
desenho, a foto ou o filme ganham profundidade, acolhem o 
explorador ativo de um modelo digital, ou até uma coletividade de 
trabalho ou de jogo envolvida com a construção cooperativa de um 
universo de dados (LÉVY, 1999, p. 150). 

 
A concepção de cultura descrita por Geertz está alinhada com a 

reflexão de Pierre Levy (1999) sobre os processos de interação – e não de 

determinação – entre cultura, tecnologia e sociedade. Para este autor, a emergência 

de uma nova técnica “acompanha, traduz e favorece uma evolução geral da 

civilização. Uma técnica é produzida dentro de uma cultura, e uma sociedade 

encontra-se condicionada por suas técnicas.” (LEVY, 1999, p. 25).  

As reflexões sobre o caráter dinâmico da cultura em sua relação com 

o desenvolvimento técnico são muito pertinentes ao estudo dos regimes de 

visualidade, pois na concepção de Daniel Portugal em seu texto O realismo entre as 

tecnologias da imagem e os regimes de visualidade: fotografia, cinema e a “virada 

imagética” do Século XIX,  

 

                                                 
1 Tradução livre do original: The rapid development in little more than a decade of a vast array of computer 
graphics techniques is part of a sweeping reconfiguration of relations between an observing subject and modes 
of representation that effectively nullifies most of the culturally established meanings of the terms observer and 

representation.  
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para que transponhamos estímulos em imagens coerentes, com 
forma, cores etc., necessitamos de um aprendizado sensorial baseado 
na experiência empírica e em certas “regras” socioculturais que 
estruturem tais experiências. Chamamos os conjuntos dessas “regras” 
de regimes de visualidade. Importante notar que tais “regras”, de 
caráter mais propriamente estético, se imbricarão ainda com as 
circulações de significados, orientadas por outra enorme gama de 
padrões socioculturais. (PORTUGAL, 2011, p. 36). 

 

Ainda de acordo com o autor, “Os regimes de visualidade estão 

ligados, assim, à relação que os grupos nos quais um observador se insere 

estabelecem com as imagens, ou seja, ao papel que as imagens desempenham na 

“realidade” social daquele que olha.” (PORTUGAL, 2011, p. 36).  

Jovens que cresceram em ambientes digitais estão familiarizados 

com uma série de ícones ou imagens que transmitem informações rapidamente e que 

sintetizam mensagens por vezes muito complexas. Esta eficiente comunicação 

pressupõe a existência de um repertório compartilhado que resulta da soma de 

experiências e conhecimentos codificados.  Acostumados aos ambientes virtuais e 

sua linguagem esses jovens se impressionam com a estética e os recursos utilizados 

nas produções anteriores às suas experiências com as avançadas técnicas 

computacionais como as projeções em três dimensões.  

O estranhamento dos jovens com os resultados de muitas das 

produções de imagens analógicas pôde ser registrado em uma turma da educação 

básica na cidade de Londrina PR2. Neste dia, discutia-se as possibilidades do uso dos 

recursos tecnológicos nas produções artísticas e a evolução nas técnicas de criação, 

captação e edição de imagens. Um grupo de estudantes apresentou para a turma um 

comparativo entre as duas imagens de Gollum, personagem adaptado do livro The 

Hobbit criado pelo escritor inglês J. J. K. Tolkien.  

Na Figura 1 são apresentadas uma cena da produção 

cinematográfica soviética lançada em 1985 e uma cena da trilogia Senhor dos Anéis 

de 2001. A primeira conta com poucos recursos financeiros e com técnicas analógicas 

para a sua produção. A segunda lançou mão de recursos da computação gráfica como 

o motion capture, um processo de captação dos movimentos de pessoas e objetos 

que podem ser transferidos para personagens criados virtualmente. 

 

                                                 
2 Experiência aplicada pela autora em sala de aula, à turma de 9º ano do ensino fundamental II. Com x alunos, 
em 2014, na disciplina de história ou Arte. Se não for, cite a fonte. 
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Para os estudantes parecia impensável que, há aproximadamente 

três décadas, filmes com as características apresentadas na versão de 1985 eram 

vistos nos cinemas. A turma se divertiu ao assistir pequenos trechos do filme 

disponíveis na internet e mal se ateve aos diálogos do filme voltando toda a atenção 

à procura de detalhes que pudessem comparar com a versão de 2001.  

Esta reação dos estudantes diante da versão soviética, sintetiza as 

reflexões dos autores citados até aqui quando apontam a convergência entre as 

inovações técnicas, as experiências sensoriais e as transformações socioculturais, 

pois os recursos técnicos disponíveis para a produção de imagens hoje em dia foram 

capazes de criar padrões estéticos reconhecíveis pelos estudantes. Quando estes 

jovens entraram em contato com produções distintas das que estavam acostumados 

a ver, nitidamente pode-se perceber a ausência de códigos comuns entre a linguagem 

utilizada no filme e as referências trazidas pelos estudantes. 

A mesma relação pode ser compreendida na citação do início deste 

capítulo. Assim como na aldeia de africanos primitivos em que os movimentos quadro 

a quadro que formavam o filme não correspondiam às experiências visuais vividas 

pelos aldeões e, portanto, não cumpriram seus objetivos, os jovens estudantes 

também não reconheceram na produção cinematográfica da década de 1980 os 

códigos visuais que caracterizam sua época ou que fazem parte do seu cotidiano. 

Uma outra questão relativa ao condicionamento visual e as formas de 

interação entre os usuários e as imagens é apontada por Tapscott (2010). Para o 

autor, o surgimento das novas tecnologias digitais e interativas propiciaram 

Figura 01 – Imagens do personagem Gollum nas versões de 1985 e 2001 

Fonte: cinemablend, 2012 
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transformações significativas nas conexões cerebrais estabelecidas mediante 

estímulos visuais. 

 

o cérebro pode mudar ao longo da vida à medida que responde à 
influências do ambiente. O cérebro das crianças pode mudar de forma 
mais intensa do que o dos adultos, mas o cérebro adulto pode mudar, 
como de fato muda. (TAPSCOTT, 2010, p. 124). 

 

Uma pessoa que se dedica à imersão por um longo período jogando 

videogame, por exemplo, desenvolve habilidades capazes de alterar o seu 

processamento visual, pois exigem, segundo Tapscott 

 

habilidades visuais-espaciais multidimensionais extraordinárias; 
aumentam a capacidade de atenção difusa; e estimulam os jogadores 
a descobrir regras por meio da observação, tentativa e erro e testes 
de hipóteses. Esses jogos muitas vezes exigem cooperação com os 
oponentes para derrotar um inimigo comum, com problemas a serem 
resolvidos de forma colaborativa e criativa e ação em uma comunidade 
global – demonstrando que a experiência de jogar videogame passou 
a ser uma atividade social e não mais solitária. (TAPSCOTT, 2010, p. 
127). 

 

Não apenas as experiências com videogames, mas a comunicação 

através de mundos virtuais compartilhados opera mudanças na forma como as 

pessoas se relacionam com as imagens, com a sociedade e com os ambientes de 

trabalho ou aprendizagem fazendo emergir uma nova ordem visual caracterizada pelo 

‘espírito contemporâneo de metamorfose’3:  ágil e interativo. 

No âmbito escolar, a combinação dos vários modos de comunicação 

propiciada pela criação do ciberespaço transforma o aprendizado individual em 

colaborativo e a padronização do ensino em valorização das contribuições de cada 

estudante no processo educacional. Para Tapscott, “O modelo de aprendizado 

individual é um território estranho para a maioria dos jovens da Geração Internet, que 

cresceram colaborando, compartilhando e criando coisas juntos on-line.” 

(TAPSCOTT, 2010, p. 168).  

É comum que desde muito cedo estudantes tenham seus próprios 

dispositivos móveis e, por isso, apresentem grande familiaridade com seus aplicativos 

                                                 
3 Referência à expressão utilizada por Felipe da Silva Polydoro em seu texto Realismo versus simulação: o 
paradoxo da imagem digital, 2012, p. 113. 
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e com a utilização de canais de compartilhamento de conteúdo na internet diferente 

das gerações que os precederam.  

Quando na ocasião da implantação das telas e portal interativos em 

uma escola na cidade de Londrina, PR, e os professores que passavam pela 

capacitação tiveram o primeiro contato com as ferramentas disponíveis naquela 

plataforma, parecia inviável sua utilização diariamente nas salas de aula dada a 

quantidade e a complexidade na utilização daqueles recursos. Caminhos para a 

criação de tarefas, conteúdos interativos, avaliações online, gravadores de som e de 

tela para que os conteúdos discutidos em sala pudessem ser disponibilizados para os 

estudantes. Nas Figuras 2 e 3 são apresentadas as plataformas da lousa e do portal 

interativo adotadas pela escola. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No entanto, a adaptação dos estudantes aos novos recursos se deu 

de forma mais natural. Com raras exceções, aquelas barras de ferramentas 

disponíveis tanto na plataforma da lousa quanto na do portal eram ‘velhas’ conhecidas 

Figura 2: Plataforma da lousa interativa adotada pela escola  

Fonte: da própria autora, 2014 

Figura 3: Plataforma do portal interativo utilizado pela escola. 

Fonte: da própria autora, 2014 
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dos estudantes, pois mais do que assistirem aos conteúdos disponibilizados pelas 

tecnologias digitais e interativas, muitos desses estudantes atualizam diariamente 

suas contas nos canais de compartilhamento com conteúdos produzidos, editados e 

postados por eles.  

Neste contexto, a próxima seção discute as novas formas de interação 

na escola mediante maciça interferência das novas tecnologias no cotidiano dos 

jovens em idade escolar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 26 

2. REFLEXÕES SOBRE AS NOVAS FORMAS DE INTERAÇÃO NA ESCOLA 

MEDIANTE O USO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS E INTERATIVAS 

 

Após a discussão sobre Cultura, Sociedade e Tecnologia, esta seção 

reflete, mais especificamente, sobre as novas formas de interação entre professores, 

estudantes e tecnologias no processo educacional levando em conta a percepção dos 

jovens estudantes sobre a sua educação. 

 
2.1 A EDUCAÇÃO NA ERA DA INTERATIVIDADE 

 
“É difícil até saber quantos policiais existem neste país, em nível 
federal, estadual, regional, municipal e colegiado”, disse. “Tenho os 
números aqui, se me derem um segundo”. Douglas começou a 
vasculhar suas notas tentando encontrar essa estatística, que ele 
havia anotado momentos antes em sua sala. Depois de trinta 
segundos sem êxito, Douglas abriu a pasta novamente para tentar a 
sorte mais uma vez. Não era necessário. Antes que ele tirasse a 
primeira folha amarrotada da pasta, alguém já havia oferecido ajuda – 
Adam Shniderman, um aluno do segundo ano. Ele havia acessado a 
internet do seu BlackBerry e encontrado a página do Escritório de 
Estatísticas Jurídicas do Departamento de Justiça dos Estados 
Unidos. [...] O professor agradeceu a Adam e continuou a aula, que 
foi, segundo relatos dos alunos, fascinante.”(TAPSCOTT, 2010, p. 
100).  
 

 

Para MacLuhan, “qualquer extensão do sensório pelos 

prolongamentos tecnológicos tem influência apreciável no estabelecimento de novos 

sistemas de relações entre os sentidos” (MACLUHAN, 1972, p. 63). As novas 

conexões cerebrais estabelecidas mediante a imersão no universo das tecnologias 

digitais e interativas são resultado da interiorização do uso desses novos meios de 

comunicação e, naturalmente, seus efeitos se estenderiam às estruturas escolares.  

Os modelos educacionais que por tantos anos estiveram a serviço das 

forças produtivas e que herdaram do processo de industrialização do país e do golpe 

político que deu início ao regime militar brasileiro estruturas rígidas se mostram 

ineficientes na tarefa de estimular a inteligência dos jovens estudantes que cresceram 

conectados à internet. A inserção de novas tecnologias no cotidiano desses jovens 

tem propiciado novas formas de acesso à informação e novos caminhos rumo ao 

conhecimento cabendo aos sistemas escolares explorar as potencialidades do 
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ciberespaço e, ao mesmo tempo, alertar sobre as implicações da falsa consciência 

formativa ocasionada pelo acesso irrestrito às informações.  

Diante deste panorama, como compreender as novas formas de 

interação na escola mediante maciça interferência da tecnologia? Como tornar a 

tecnologia uma aliada no processo de construção do conhecimento apesar dos 

excessos e da superficialidade capaz de subverter sua função educativa/ formativa?   

Na segunda metade do século XX, McLuhan (1972) traz um 

diagnóstico sobre os efeitos da introdução dos novos meios de comunicação nas 

atitudes mais convencionais e cotidianas. Mais do que discutir a invenção de uma 

nova tecnologia - a tipografia – o autor apontava para a reinvenção das relações 

humanas, dos seus sentidos e formas de ser resultantes desse processo de 

inovações. “Quando a tecnologia estende ou prolonga um dos nossos sentidos, a 

cultura sofre uma transposição tão rápida quanto rápido for o processo de 

interiorização da nova tecnologia” (MCLUHAN, 1972, p. 70).  

Há, neste sentido, um processo de interiorização das estruturas 

tecnológicas disponíveis que resultarão na exteriorização de práticas sociais 

reconhecíveis neste contexto. Ou seja, a imersão nos universos virtuais ou também 

chamados de modelos de simulação da imagem transformam os padrões culturais, 

aptidões e hábitos adquiridos por uma determinada sociedade. Assim, 

 

[...] constata-se que o homem é dotado de uma espécie de “olhar 
histórico”, que cada época possuía uma visão particular de mundo e, 
de acordo com essa visão, cada época criava suas representações 
espaciais. Regime de visualidade compreende o aprendizado 
sensorial que permite transformar estímulos nervosos em imagens 
com forma, luz e sombra, sendo este aprendizado baseado na 
experiência empírica e em certas regras sociais que estruturam tais 
experiências. As imagens se imbricam com os significados e com a 
dinâmica dos afetos, de modo que a relação homem/imagem é 
determinada por uma infinidade de regras sociais denominadas 
regimes de visualidade, ou seja, as formas de representar o mundo 
visível mudam de acordo com os regimes de visualidade de cada 
época e de cada lugar. (LOPES, Marcelo Silvio; KRAUSS, Regina, p. 
257, 2010) 

 

Neste mesmo sentido, quase três décadas separam as contribuições 

de McLuhan (1972) e de Lévy (1999), no entanto, assim como em a Galáxia de 

Gutemberg, o texto intitulado Cibercultura discute o modo como as interconexões 

digitais alteram as relações humanas em todas as suas dimensões operando 
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mudanças nos níveis sociais e cognitivos, criando novas formas de vida, novas formas 

de comunicação como produto complexo do ciberespaço.  

Na concepção de Levy, o ciberespaço é “o espaço de comunicação 

aberto pela interconexão mundial de computadores e das memórias dos 

computadores. Essa definição inclui o conjunto dos sistemas de comunicação 

eletrônicos, na medida em que transmitem informações provenientes de fontes digitais 

ou destinadas à digitalização” (LEVY, 1999, p. 92). O acesso à distância aos recursos 

do computador, o armazenamento e compartilhamento de dados, a troca de 

mensagens instantâneas e tantas outras possibilidades criadas pela virtualização e 

digitalização das informações que caracterizam o ciberespaço, são, para o autor “o 

principal canal de comunicação e suporte de memória da humanidade” (LEVY, 1999, 

p. 93) criando a noção de uma rede de comunicação ‘todos – todos’. Em outros 

termos, o ciberespaço propicia ambientes colaborativos em que todos os usuários 

interagem e são capazes de aperfeiçoar os modelos criados pelos suportes.  

As infinitas possibilidades na comunicação pela rede de 

computadores, especialmente sua utilização pelos jovens em idade escolar, tem 

alterado, como se disse, as dinâmicas sociais e a relação que estes jovens tem como 

o conhecimento. Tais considerações abrem caminhos para uma reflexão sobre a 

profusão de vídeos como, por exemplo, A vision of students today4 (Uma visão dos 

estudantes hoje), de 2008 e A escola é um saco5, de 2012 disponíveis em diversos 

canais de compartilhamento na internet. Em ambos, o foco principal está na crítica à 

estrutura educacional vigente e na dinâmica da prática escolar à margem das 

inovações e mudanças ocasionadas pelo uso da internet.  

O distanciamento entre as estruturas escolares ainda em fase de 

adaptação e as práticas sociais com linguagens dinâmicas e gráficos exuberantes 

decorrentes da assimilação e interiorização do intenso uso das tecnologias digitais e 

interativas que potencializaram as críticas à fragmentação e a instrumentalização do 

ensino voltada ao mercado de trabalho, aos modelos que priorizam a repetição 

memorística dos conteúdos, à desvalorização das Ciências Humanas e Artes nos 

currículos reduzindo os espaços para a imaginação, para o debate, para o 

compartilhamento de informações e conhecimentos e à produção mais autônoma.  

                                                 
4 Video criado por Michael Wesch, antropólogo da Universidade Estadual de Kansas e por seus alunos em 2008. 
5 Vídeo criado pelo jovem estudante brasileiro Gustavo Horn e disponível no canal Youtube. 
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A temática explorada nos vídeos evidencia o “espírito da época”, as 

tensões existentes no momento transitório da cultura em virtude da configuração do 

ciberespaço refletindo as novas formas de representações de mundo, os novos 

regimes de visualidade próprios da cultura em que foram produzidos.  

Tendo em vista o caráter dinâmico da cultura, os padrões culturais 

que regem a sociedade contemporânea imersa em tecnologia digital e interativa 

criaram novas demandas para as instituições de ensino diferentes das que 

estruturaram os currículos nas últimas décadas. O estímulo à inteligência coletiva e a 

valorização das diversas competências na construção do conhecimento, 

característicos do universo virtual, devem ser explorados pelo sistema escolar dado 

os seus benefícios se utilizados com discernimento. Os ganhos da relação entre 

professores, estudantes e tecnologia foram relatados por Tapscott (2010) na citação 

que abre as discussões deste capítulo. Durante uma das aulas em uma universidade 

norte americana, o professor pode recorrer aos recursos disponíveis em um aparelho 

celular de um dos estudantes para se certificar de um dado que lhe faltou à memória. 

Em momento algum, segundo o relato, esta atitude do professor foi vista com demérito 

pela turma tão habituada a utilizar recursos desta natureza. 

Quando diante deste contexto se fala em adaptação da prática 

escolar, não significa que as instituições de ensino terão que se transformar em um 

depositário de parafernálias tecnológicas, pois a mera acumulação da tecnologia não 

é capaz de substituir o processo de construção do conhecimento e de propiciar uma 

aprendizagem significativa e experiências conscientes aos estudantes.  

Para Ausubel (2003), as aulas expositivas não devem ser vistas como 

sendo desprovidas de significado e de compreensão. A visão de que o método 

expositivo é inadequado advém de práticas mal sucedidas em que há o uso prematuro 

de termos ou conceitos com estudantes imaturos, apresentação de conteúdos sem 

qualquer princípio de organização ou de explicação e a não integração entre os 

conteúdos aprendidos anteriormente e os atuais.  

Neste sentido, o que se propõe como adaptação da prática escolar 

não é o banimento de todos os programas de aprendizagem desenvolvidos até aqui 

ou sua desqualificação. Pelo contrário, o que se propõe, é a inserção de práticas 

comprometidas com o desenvolvimento integral dos estudantes levando em conta o 

que o uso da técnica trouxe de novo no âmbito sociocultural adaptando linguagens às 

quais estão acostumados.  
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Como foi descrito por Tapscott no início desta seção, a aula expositiva 

do professor não implicou prejuízo aos estudantes, pelo contrário, a técnica amparou 

seu desempenho. Sendo assim, entende-se que 

 

[...] o crescimento do ciberespaço não determina automaticamente o 
desenvolvimento da inteligência coletiva, apenas fornece a esta 
inteligência um ambiente propício. De fato, também vemos surgir na 
órbita das redes digitais interativas diversos tipos de formas novas...- 
de isolamento e de sobrecarga cognitiva (estresse pela comunicação 
e pelo trabalho diante da tela, - de dependência (vício na navegação 
ou em jogos em mundos virtuais), [...] – e mesmo de bobagem coletiva 
(rumores, conformismo em rede ou em comunidades virtuais, acúmulo 
de dados sem qualquer informação, ‘televisão interativa’). (LEVY, 
1999, p. 29-30). 

 

Para a educação, não basta que os recursos tecnológicos sejam 

inseridos na rotina de professores e estudantes sem que haja uma intencionalidade 

pedagógica bem definida para sua utilização, pois, os estímulos visuais e sonoros 

gerados por estes recursos podem ser convertidos em prejuízos para a concentração, 

para as relações interpessoais e para a falsa consciência formativa ocasionada pelo 

acúmulo de dados e informações como descrito por Levy. 

Para Masini e Moreira (1982), 

 

o problema da aprendizagem em sala de aula está na utilização dos 
recursos que facilitem a passagem da estrutura conceitual da 
disciplina para a estrutura cognitiva do aluno, tornando o material 
significativo. É importante selecionar ideias básicas para não 
sobrecarregar o aluno de informações desnecessárias, dificultando a 
aquisição de uma estrutura cognitiva adequada. (MASINI; MOREIRA, 
p. 41-42, 1982). 

 

“Quando uma aprendizagem é significativa, ela tem o poder de gerar 

alterações na estrutura cognitiva daquele que aprende, mudando os conceitos 

preexistentes e formando novas ligações entre os conceitos” (BORUCHOVITCH; 

SOUZA, p. 798, 2010). Assim, os recursos em sala de aula devem ser utilizados com 

base no planejamento e objetivos das disciplinas favorecendo a aquisição de novos 

conhecimentos pelos estudantes por um processo que parte da identificação dos 

conceitos fundamentais à consolidação destes conceitos na estrutura cognitiva dos 

estudantes podendo ser facilitado pelo uso da tecnologia. 
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A seguir, serão apresentadas discussões acerca de dois vídeos: Uma 

visão dos estudantes hoje (Wesch, 2008) e, em seguida, A escola é um saco (Hörn, 

2012) em que são discutidos o sistema educacional vigente nas escolas e o uso dos 

recursos em sala de aula sob a perspectiva dos estudantes. 

 

2.2 A ESCOLA É UM SACO: O OLHAR DOS ESTUDANTES 

 

Esta seção visa apresentar conteúdos produzidos por jovens 

estudantes ou com a sua participação sobre as suas percepções sobre as estruturas 

educacionais vigentes, endossando as discussões sobre o distanciamento entre as 

dinâmicas escolares e o cotidiano desses estudantes que cresceram conectados à 

internet. 

 

2. 2. 1 Vídeo I: A Visão dos Estudantes Hoje 

 

Michael Wesch é professor da disciplina de Introdução à Antropologia 

Cultural na Universidade de Kansas, nos Estados Unidos, e responsável pela 

produção do vídeo intitulado A visão dos estudantes hoje (Wesch, 2008). O vídeo 

contou com a participação de, aproximadamente, 200 estudantes que deveriam dizer 

o que eles pensavam sobre a sua educação. O resultado foi uma grande quantidade 

de depoimentos que tornou claro o abatimento dos jovens frente às estruturas 

educacionais e despertou segundo o professor, em uma entrevista ao blog 

Encyclopedia Britannica, “um amplo debate sobre os papéis e as responsabilidades 

dos professores, alunos e tecnologia em sala de aula”. A seguir, na Figura 4, imagens 

retiradas do vídeo concebido pelo professor Wesch. 
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A primeira imagem selecionada do vídeo produzido por Wesch é uma 

citação de McLuhan em que o autor afirma que “A criança de hoje fica perplexa 

quando entra em um ambiente do século 19 que ainda caracteriza a educação 

estabelecida onde a informação é escassa, mas ordenado e estruturado em 

fragmentados, classificado em conteúdos e cronogramas padronizados”. Nas cenas 

seguintes, foram selecionadas frases escritas pelos próprios estudantes em que é 

possível perceber o seu descontentamento com o sistema educacional em que 

encontram-se inseridos como: O que estão aprendendo sentados aqui? Certamente, 

paredes e carteiras não podem falar; Mas estudantes sim. Eu concluo 49% das leituras 

indicadas, apenas 26% são relevantes.  

 

Figura 4 - Cenas do vídeo A vision of students today 

Fonte: Wesch, 2008 
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Para Wesch, os depoimentos dos estudantes sobre as instituições de 

ensino e sobre a sua educação indicam os efeitos das novas mídias na sociedade, na 

cultura e na educação. No entanto, para o professor que há anos estuda o potencial 

das mídias como ferramenta nos processos de ensino e aprendizagem, estes recursos 

não garantem por si mesmos uma aprendizagem significativa. O entusiasmo em 

aprender e a curiosidade são resultados de uma relação genuína entre professores e 

estudantes em sua dimensão dialógica ou interativa da educação. 

 

2. 2. 2 Vídeo I: A Escola É Um Saco 

 

Durante um dos encontros do projeto piloto realizado em uma escola 

privada na cidade de Londrina PR que compõe esta pesquisa, um estudante pediu 

para mostrar ao restante do grupo um vídeo intitulado A escola é um saco (Hörn, 

2012). Durante a exibição os estudantes demonstraram certa identificação com o seu 

conteúdo, pois o vídeo de forma bem-humorada e com uma linguagem próxima a dos 

estudantes representou a realidade em que estavam inseridos: mecanização do 

ensino, horários rígidos das aulas, espaços para a imaginação e reflexão reduzidos, 

predominância das Ciências Exatas sobre as Ciências Humanas e Artes etc.  

O vídeo foi produzido por Gustavo Hörn que, assim como os 

participantes do projeto piloto, também é estudante e encontrou no seu cotidiano uma 

fonte inspiração para criar conteúdos para serem compartilhados na internet. Neste 

caso, Hörn expôs, de acordo com as suas experiências, o modo como enxerga o 

sistema educacional brasileiro em que está inserido. 

Abaixo, na Figura 5, foram apresentadas cenas do vídeo A escola é 

um saco produzido pelo estudante. 
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Na primeira cena apresentada, a escola é comparada a uma fábrica 

onde os estudantes são reduzidos a números sem que sejam levados em conta os 

aspectos subjetivos do processo de ensino e aprendizagem. Em seguida, o conteúdo 

ministrado pela professora parece ser incompreensível para o estudante desanimado 

durante as explicações. O vídeo faz uma crítica aos diferentes pesos atribuídos às 

disciplinas em que as Ciências Humanas têm uma carga horária significativamente 

menor do que as Ciências Exatas. Em seguida, o vídeo apresenta perspectivas para 

a escola contemporânea destacando a importância da utilização de diversas 

linguagens e recursos e o compartilhamento de ideias entre professores e estudantes. 

 

 

  

Figura 5 - Cenas do vídeo A escola é um saco 

Fonte: Hörn, 2012 
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2. 2. 3 Considerações sobre os vídeos 

 

Mais do que uma crítica à estrutura educacional, os dois vídeos 

apresentados podem ser compreendidos como um mirante para uma nova concepção 

da escola, do seu papel social e da sua prática. Não se pode ignorar o fato de que a 

criação do ciberespaço impôs às instituições de ensino novas dinâmicas.  

Tapscott (2010) afirma que o fluxo de informações e os processos 

colaborativos próprios do uso da internet contribuíram significativamente para que os 

jovens desta geração estabelecessem novas relações com o conhecimento mediadas 

pelos mais variados recursos. No ambiente escolar, seu uso deve facilitar a integração 

entre os conceitos já conhecidos pelos estudantes e os conteúdos que ele ainda 

precisa conhecer para que haja uma aprendizagem significativa. 

Ao tomarem ciência dos ganhos que a utilização das tecnologias 

poderia trazer para os novos modos de conhecimento, as instituições de ensino 

passaram a investir maciçamente em laboratórios de informática, telas interativas, 

portais de compartilhamento de conteúdos, permitindo que os estudantes naveguem 

em busca de respostas satisfatórias aos desafios propostos pelas disciplinas. 

 

Os jovens da Geração Internet precisam aprender como procurar 
informações, analisá-las, sintetizá-las e avaliá-las de forma crítica. 
Isso pode parecer óbvio, mas não é o que está acontecendo na maior 
parte das salas de aula. No velho modelo, os alunos deveriam 
absorver grandes quantidades de conteúdo – uma parte era relevante, 
mas muito dele não tinha importância para a vida real.  [...] Mas agora 
que os estudantes podem obviamente encontrar os fatos que estão 
procurando em um instante, esse velho modelo não faz mais sentido 
algum. (TAPSCOTT, 2010, p. 164) 

 

 

O conteúdo dos vídeos apresentados traduz em imagens esta 

constatação de Tapscott especialmente sobre a carga de dados e informações e sobre 

a sua relevância para a vida dos estudantes. Em uma das cenas uma estudante afirma 

que, em seu entendimento, apenas 26% das leituras realizadas no curso contribuem 

com a sua formação. Em uma outra cena, um estudante parece perplexo diante da 

explicação da professora que mostra na lousa uma fórmula sem que ele possa 

compreender a aplicabilidade no seu cotidiano. 

Diante desse cenário no qual é possível perceber entraves para uma 

comunicação eficiente entre os modelos educacionais adotados pelas instituições de 
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ensino e os estudantes em idade escolar, iniciativas com o intuito de adequar a prática 

educacional – seus currículos e métodos – passam a ser estudadas, pois, ao contrário 

da vertente que discute o estabelecimento de uma inteligência artificial, do “cérebro 

eletrônico” mediante o progressivo aumento no uso dos recursos tecnológicos, Pierre 

Lévy (1999) afirma que as imagens interativas não substituem os raciocínios 

humanos, mas prolongam e transformam a capacidade de imaginação e de 

pensamento.  

 
[...] trata-se de uma tecnologia intelectual que amplifica a imaginação 
individual (aumento da inteligência) e permite aos grupos que 
compartilhem, negociem e refinem modelos mentais comuns, qualquer 
que seja a complexidade deles (aumento da inteligência coletiva). 
Para aumentar e transformar determinadas capacidades cognitivas 
humanas (a memória, o cálculo, o raciocínio especialista), a 
informática exterioriza parcialmente essas faculdades em suportes 
digitais. Ora, uma vez que esses processos cognitivos tenham sido 
exteriorizados e reificados, tornam-se compartilháveis e assim 
reforçam os processos de inteligência coletiva... se as técnicas forem 
utilizadas com discernimento. (LÉVY, 1999, p. 165). 

 
 

Sob a visão de Levy, os recursos tecnológicos podem catalizar o 

processo de aprendizagem ao permitir que os estudantes refinem e enriqueçam os 

modelos mentais utilizando os suportes digitais tão usuais no seu cotidiano. No 

entanto, neste contexto de transformações que afetaram as artes, a cultura, a política, 

o coditiano e as novas concepções sobre os modos de conhecimento, a ressalva de 

Lévy sobre o discernimento no uso das técnicas é um alerta para os perigos da falsa 

consciência da realidade e o poder de sedução das tecnologias que podem subverter 

a dimensão formativa/educativa pela superficialidade no uso do recurso.  

Para McLuhan, “toda tecnologia inventada e exteriorizada pelo 

homem tem o poder de amortecer a atenção consciente do homem no período inicial 

de sua assimilação ou interiorização” (MCLUHAN, 1972, p. 214). Assim, após a 

propagação de previsões pessimistas sobre o uso das novas tecnologias e da euforia 

e adesão aos prolongamentos tecnológicos, o momento é propício para reflexões mais 

abrangentes sobre seus usos e efeitos. 
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Quando são inventadas novas interfaces com o corpo e o sistema 
cognitivo humano (a “realidade virtual”, por exemplo), quando se 
traduz o conteúdo das antigas mídias para o ciberespaço (o do 
telefone, da televisão, os jornais, os livros etc.), quando o digital 
comunica e coloca em um ciclo de retroalimentação processos físicos, 
econômicos e industriais anteriormente estanques, suas implicações 
culturais e sociais devem ser reavaliadas sempre. (LÉVY, 1999, p. 25) 

 

O quadro teórico utilizado até aqui e as vivências com a prática 

escolar, permitem considerações importantes sobre a inserção das novas tecnologias 

nos processos do conhecimento: o acesso dos jovens a portais interativos não garante 

uma formação consistente, assim como o acesso às inúmeras imagens e seus 

suportes não os torna alfabetizados visualmente apesar de suas habilidades em 

manipular e percorrê-las.  Neste ponto, o antídoto para a falsa consciência formativa 

é a orientação para uso dos recursos e ferramentas, é o rompimento com a mera 

apropriação do instrumental técnico, é a relação genuína entre professores e 

estudantes, pois, o uso das novas tecnologias não exclui ou minimiza a importância 

dos professores no processo de ensino e aprendizagem, mas alteram 

substancialmente sua forma de atuação visando construir um terreno propício para as 

mais diversas experiências: aquisição de novos conceitos, capacidade de 

interpretação, espaço para a experimentação e a consolidação do conhecimento 

reconhecível na ação cotidiana dos estudantes e, portanto, à atribuição de sentido. 

Assim, não se trata de demonizar o ciberespaço e as modificações ocasionadas em 

virtude dele, mas de explorar suas potencialidades em favor de experiências 

diferenciadas, colaborativas, emancipatórias.  

As incursões de McLuhan pelos caminhos que permearam o 

estabelecimento da tipografia na sociedade moderna e as considerações de Pierre 

Levy sobre as evidências culturais que atestaram as transformações ocasionadas pela 

configuração do ciberespaço permitem análises mais lúcidas sobre o desenvolvimento 

das novas tecnologias e seus reflexos nas sociedades. É inegável seu avanço cada 

vez mais acelerado, assim como as incertezas sobre seus usos e efeitos.  

Na educação, os recursos tecnológicos tem sido inseridos 

gradualmente alterando as dinâmicas escolares. As relações interpessoais passaram 

por transformações, assim como as manifestações artísticas, o condicionamento e a 

apreciação do visual e também as novas relações com o saber. Certamente, o acesso 

dos jovens à portais interativos e às redes de compartilhamento está muitos passos a 
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frente do uso que é feito desses recursos no ambiente escolar. No entanto, tomando 

a escola como um lugar de reflexão, é indispensável que ela fomente debates sobre 

a inserção das tecnologias, sobre a prática escolar e as novas formas de interação 

mediante o seu uso e suas reais contribuições para a formação dos jovens estudantes 

de maneira consciente e responsável. 

A escola é, essencialmente, um lugar de reflexão e de produção do 

conhecimento. Suas ações podem ser potencializadas pelo uso das novas tecnologias 

desde utilizadas com discernimento. A Era da Interatividade impôs novos modelos 

sociais e cognitivos e cabe às instituições de ensino se adequar às novas demandas 

para que os jovens estudantes não sejam desestimulados de sua habitual curiosidade, 

mas, pelo contrário, que cultivem o desejo pelo conhecimento. 
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3. O DESIGN THINKING E A EDUCAÇÃO BÁSICA: APROXIMAÇÕES POSSÍVEIS 

 

Imersos em tecnologia digital e interativa, os jovens têm passado por 

experiências visuais que exigem novas habilidades como planejar, realizar escolhas, 

descobrir caminhos e regras por meio da observação e agir de maneira compartilhada, 

indutiva e criativa frente aos desafios propostos. Essas mudanças refletiram nas 

estruturas cerebrais dos jovens alterando sua relação com o conhecimento. Esta 

seção apresenta as novas perspectivas para a educação básica contemporânea e as 

potencialidades do Design Thinking para a adequação do processo educacional tendo 

em vista o panorama das transformações socioculturais e cognitivas ocasionadas pelo 

surgimento das novas tecnologias.  

 

3. 1 A EDUCAÇÃO BÁSICA E OS NOVOS PARADIGMAS  

 
“[...] sei que o estudo é uma coisa boa/ O problema é que sem 
motivação a gente enjoa/ O sistema bota um monte de abobrinha no 
programa/ Eu gosto dos professores e eu preciso de um mestre/Mas 
eu prefiro que eles me ensinem alguma coisa que preste/ - O que é 
corrupção? Pra que serve um deputado?/ Não me diga que o Brasil foi 
descoberto por acaso!/ Ou que a minhoca é hermafrodita/ Ou sobre a 
tênia solitária/ Não me faça decorar as capitanias hereditárias/ [...] 
Quase tudo que aprendi, amanhã eu já esqueci/ Decorei, copiei, 
memorizei, mas não entendi/ Quase tudo que aprendi, amanhã eu já 
esqueci/ Decorei, copiei, memorizei, mas não entendi”. (O 
PENSADOR, 1995). 
 

 

Por longos anos, o Governo Federal brasileiro investiu em iniciativas 

que fossem capazes de emancipar a educação no sentido de ampliar o acesso às 

salas de aula antes restritas às elites. Com o amadurecimento do processo de 

reestruturação da escola pública percebeu-se a fragilidade da atuação da instituição 

que priorizou a ampliação do número de vagas sem, no entanto, adequar suas 

estruturas para as novas demandas da sociedade. Os currículos, espaços, processos 

e ferramentas e sistemas educacionais herdaram do intenso processo de 

industrialização do país e do golpe político que deu início ao regime militar um modelo 

fragmentado e descontextualizado de ensino, além de eliminar os espaços destinados 

à contemplação, imaginação, reflexão e à crítica deixando marcas profundas no 

sistema escolar brasileiro.  
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Inspirada na linha de montagem, que fragmentou o trabalho humano 
tendo em vista o aumento da produtividade, essa escola, sem a 
formação humanista presente na escola das elites, se caracterizou 
pela fragmentação, pela segmentação como modo de ação, como 
método. Por ser uma escola feita para as massas, nasceu para não se 
dedicar aos grandes temas da humanidade, mas para oferecer uma 
formação instrumental, voltada para o mercado; portanto, trata-se de 
uma escola que não está voltada para o desenvolvimento humano, 
mas para o desenvolvimento da indústria. (MOSE, 2013, p. 48-49). 
 

A segmentação e a censura como modo de ação nas escolas não se 

restringiram apenas às instituições públicas, mas também as privadas perpetuaram 

um modelo educacional ineficaz na tarefa de estimular nos estudantes uma 

inteligência viva, criativa que propiciasse uma leitura do mundo e de sua 

complexidade, afastando enormemente a escola e a vida. (MOSÉ, 2013).  

Com tudo isso, em finais do século XX e início do século XXI, os 

debates sobre as novas perspectivas para a escola se intensificaram. Os aspectos 

fundamentais dessas discussões estão presentes nos Parâmetros Curriculares 

Nacionais, os PCN´s, que se constituem como um referencial de qualidade para a 

educação no país desenvolvido pelo Governo Federal com a contribuição de 

professores. De acordo com o seu conteúdo há que se repensar as estruturas 

educacionais que ainda sentem os prejuízos da mecanização e instrumentalização do 

ensino que por décadas constituíram as bases da educação no país. Assim, “se a 

tônica da política educacional brasileira recaiu, durante anos, sobre a expansão das 

oportunidades de escolarização, hoje ela é posta na necessidade de revisão do 

projeto educacional do país, de modo a concentrar a atenção na qualidade do ensino 

e da aprendizagem”. (PCN, 1998, p. 35).  

Para que o novo projeto educacional brasileiro seja concretizado “É 

preciso conhecer melhor os alunos, elaborar novos projetos, redefinir objetivos, buscar 

conteúdos significativos e novas formas de avaliar que resultem em propostas 

metodológicas inovadoras, com intuito de viabilizar a aprendizagem dos alunos” (PCN, 

1998, p. 37). Passa-se a privilegiar modelos educacionais subsidiados por uma 

aprendizagem significativa que consiste no “desenvolvimento de destrezas cognitivas 

diversas e não se conformar apenas com a repetição memorística da informação por 

parte do estudante e, também, de pretender o desenvolvimento harmonioso de todas 

as dimensões da pessoa e não apenas as intelectuais”. (BORUCHOVITCH; SOUZA, 

2010, p. 798). 
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Para Hillman (1993) deve haver um deslocamento do órgão de 

percepção: do cérebro ao coração. Ou seja, a racionalização e o literalismo que por 

vezes são responsáveis por favorecer o assassinato da alma do mundo devem ceder 

espaço à sensibilização estética capaz de instigar todos os sentidos.  

 

Sentir e imaginar o mundo não se separam na reação estética do 
coração como em nossas psicologias posteriores, derivadas de 
escolásticos, cartesianos e empiristas britânicos. Suas ideias 
favoreciam o assassinato da alma do mundo através da separação da 
atividade natural do coração em sentir os fatos por um lado e, por 
outro, intuir fantasias, deixando-nos imagens sem corpos e corpos 
sem imagens, uma imaginação subjetiva imaterial separada de um 
mundo amplo de fatos objetivos inanimados. (HILLMAN, 1993, p. 17). 

 

Quando na seção anterior se falava de uma aprendizagem 

significativa com base nos ensinamentos de Ausubel (2003), retomava-se o valor 

social do conhecimento, ou seja, do respeito às vivências de cada um dos envolvidos 

no processo de ensino e aprendizagem e da valorização da participação ativa e 

consciente das pessoas neste processo.  

Faz-se necessário um breve esclarecimento sobre o sentido atribuído 

às expressões informação, conhecimento e aprendizagem utilizadas ao longo deste 

estudo. Como informação entende-se o processamento, manipulação e organização 

de dados capazes de impactar, qualitativa ou quantitativamente, julgamentos e 

mesmo o comportamento de sistemas e indivíduos. Para Fornasier (2011), “A 

informação é uma mensagem, portanto, possui um emitente e um receptor e tem por 

finalidade mudar o modo como o destinatário vê e exerce algum impacto sobre seu 

julgamento e comportamento”. (DEMARCHI; FORNASIER; CARMONA; MARTINS, 

2014, p. 46-47). O conhecimento é aqui compreendido como a interação entre a 

experiência, a capacidade de discernimento, o pensamento intuitivo além das 

contribuições dos valores e crenças que os indivíduos trazem de suas trajetórias de 

vida. (DEMARCHI; FORNASIER; CARMONA; MARTINS, 2014). A aprendizagem “é 

um conjunto de processos integrados de investigação” (DUTRA, 2000, p. 118), capaz 

de interferir no objeto modificando-o, ou seja, o processo de aprendizagem propicia a 

elaboração de novos modelos mentais e a modificação do comportamento por meio 

da organização e integração do material na estrutura cognitiva.  
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Os caminhos que partem da informação à efetivação da 

aprendizagem podem revelar inúmeras possibilidades na integração dos saberes: a 

pintura, a literatura, a música, a dança, a interdisciplinaridade podem enriquecer e dar 

novo ânimo ao processo de ensinar e aprender na medida em que os jovens 

estudantes se identificam com as linguagens e recursos disponíveis e reconhecem 

naquele aprendizado suas experiências atribuindo sentidos aos objetos de estudo das 

disciplinas que poderão modificar comportamentos.  

Neste mesmo sentido, para Hermann (2005),  

 

[...] o estético não resulta da cognição, mas se relaciona com a 
transmodelagem dos objetos, que envolve todos os sentidos do 
sujeito, que competem entre si e forçam o sujeito a lidar com as novas 
possibilidades geradas na experiência. [...] não se quer percorrer os 
caminhos do que é arte, mas interessa a experiência estética, pois o 
que ela provoca em nossos sentidos e nossa imaginação tem uma 
força irresistível na ampliação das relações com o mundo, inclusive 
com a ética. Essa força tem mais efetividade para ampliar nossa 
sensibilidade moral, que a justificação racional de regras. Desse 
modo, as possibilidades da experiência estética estão relacionadas 
com o envolvimento de todos os sentidos, e as idéias não estão presas 
à modelagem perceptiva e cognitiva, mas sim a novas configurações 
imaginativas. (HERMANN, 2005, p. 31). 

 

O desenvolvimento do olhar mais sensível às coisas do mundo, à 

percepção dos detalhes e às possibilidades inerentes ao uso das diversas linguagens 

contribui com a formação dos jovens estudantes de forma mais abrangente e efetiva 

e é capaz de afastar os perigos do aniquilamento da educação ocasionado pela 

excessiva carga de conteúdos teóricos muitas vezes desconexos e distantes das 

questões fundamentais à vida, à sociedade. Assim, na concepção de Hillman (1991), 

 
A tarefa cognitiva passará de compreensão do sentido a uma 
sensibilização para os detalhes, a apreciação da inteligibilidade 
inerente dada nos padrões qualitativos dos eventos. [...] A educação 
humanística, conforme concebida em Florença, volta a ser uma 
necessidade: linguagem diferenciada, belas-artes, trabalhos manuais, 
biografia, crítica, história, antropologia cultural, educação e costumes, 
vida entre as coisas do mundo. E nossas dúvidas serão endereçadas 
a o que são as coisas, e onde, quem e de qual modo preciso elas são 
como são, em vez de por que, como surgiram e para quê. (HILLMAN, 
1991, p. 20). 

 

A educação meramente instrumental oferecida como em um 

receituário com vistas ao para quê é substituída pela ideia de uma formação mais 
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humanística voltada para a aprendizagem enquanto construção do conhecimento, 

enquanto possibilidade de ampliar a compreensão dos princípios éticos pela 

apreciação do estético em toda a sua pluralidade. 

 
A ação educativa, sensível à beleza e à liberdade de imaginação que 
estão presentes nas manifestações artísticas, abre a possibilidade 
para a alteridade, para o reconhecimento do outro. A justificação para 
a ação educativa é aqui estética no sentido da profunda satisfação 
sensorial que provoca, ao mesmo tempo em que forma o espírito, 
revelando sempre mais o equívoco de uma educação articulada de 
modo estritamente racional. (HERMANN, 2005, p. 74). 

 

A educação com base na sensibilização dos sentidos para o 

desenvolvimento de todas as dimensões dos jovens estudantes - “a afetiva, a física, 

a cognitiva, a ética, a estética, de inter-relação pessoal, de inserção social e do 

exercício da cidadania” (PCN, 2010. p. 55) -, tem despertado o interesse de inúmeros 

pesquisadores como é o caso da psicóloga e filósofa brasileira Viviane Mosé. Em seu 

texto A escola e os desafios contemporâneos (2013), a autora afirma que as 

instituições de ensino devem repensar seu modo de ação estimulando nos estudantes 

o desejo de produzir conhecimentos que resultem na capacidade de ler e de intervir 

no mundo enquanto cidadãos conscientes. 

 

[...] ou a escola passa a ser um espaço vivo de produção de saberes, 
de valorização da curiosidade, da pesquisa, da arte e da cultura, da 
criatividade, da reflexão – um espaço de convivência ética e 
democrática no qual se exercita a cidadania, um espaço vinculado à 
comunidade a que pertence, bem como à cidade, ao país, ao mundo 
– ou se tornará obsoleta e estará fadada ao desaparecimento. (MOSÉ, 
2013, p. 56). 
 
 

Em entrevista à Mosé (2013), o professor e pesquisador Celso 

Antunes afirma que “Aprender é essencialmente se transformar. Se não há mudança, 

não há aprendizagem, ou pelo menos existe aquela aprendizagem mecânica, 

mnemônica, de quem repete sem pensar no que repetiu. Aprender é como subir uma 

escada, é pisar no primeiro degrau encontrando a perspectiva do degrau seguinte”. 

(MOSÉ, 2013, p. 183). Em sua concepção, um dos caminhos possíveis para o 

processo transformador do aprender é o trabalho com projetos que envolvam os 

estudantes e, se possível, toda a comunidade escolar na investigação em 

profundidade dos assuntos abordados, pois compreendendo a importância social 
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desses assuntos é que os estudantes se engajarão na busca por soluções 

satisfatórias passíveis de serem aplicadas ao seu contexto social.   

Ambos, Mosé e Antunes, concordam que a fragmentação da 

educação e os conteúdos estanques que por longos anos estiveram presentes nos 

currículos das escolas brasileiras não desempenharam a sua tarefa de formar agentes 

críticos, criativos e conscientes da sua participação como transformadores do espaço 

em que vivem.  Também para Boruchovitch e Souza (2010), há que se “aprender para 

a vida. Aprender para valer-se do aprendido na transformação da própria realidade” 

tendo em vista que todos os esforços voltados à melhoria da educação básica no país 

visam assegurar que o estudante aprenda e se desenvolva em todas as suas 

dimensões evitando que a sua formação se restrinja à acumulação de informações 

muitas vezes vazias e desconexas.  

Tais reflexões despertam o desejo de conhecer novas abordagens, 

estratégias e ferramentas que auxiliem a prática educacional e que resultem em 

soluções ou, ao menos, em um norte na busca por modelos que se adequem às novas 

demandas da escola contemporânea. São muitas as possibilidades como leituras 

guiadas, esquemas, sínteses.  

Entre essas estratégias estão os mapas conceituais, fundamentados 

na teoria de Aprendizagem Significativa de Ausubel (Ausubel, 2003).  

Os mapas conceituais são “diagramas hierárquicos que indicam 

relações entre conceitos. Mais especificamente, podem ser interpretados como 

diagramas hierárquicos que procuram refletir a organização conceitual de uma 

disciplina ou parte dela”. (MOREIRA, 2006, p. 45-46). Definindo os termos, para a 

teoria da Aprendizagem Significativa, parte-se da diferenciação progressiva, ou da 

apresentação das ideias mais gerais, para a reconciliação integrativa dos conteúdos, 

ou de exploração das relações entre as ideias.  

A seguir, na Figura 6, apresenta-se uma das possibilidades para a 

criação de mapas conceituais para serem construídos com os estudantes.  
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A construção dos mapas conceituais com os estudantes podem trazer 

muitos ganhos para a elaboração, (re)organização e percepção de novos significados 

de conceitos e proposições previamente aprendidos pelos estudantes (MASINI; 

MOREIRA, 1982).  

 
Na qualidade de estratégia de ensino/ aprendizagem, os mapas 
conceituais apresentam particularidades relevantes: (a) reduzem as 
preocupações referentes ao ensinar em face do compromisso com a 
promoção de condições e oportunidades para os alunos aprenderem; 
(b) possibilitam o rompimento com a “pedagogia magistral” 
(Perrenoud, 1999, p. 58) e a assunção de uma pedagogia disposta a 
respeitar a lógica do educando e favorecer o desenvolvimento de sua 
autonomia; (c) predispõem para o trabalho coletivo e colaborativo, no 
correr do qual é fundamental negociar compreensões e significados; 
(d) valorizam os conhecimentos prévios enquanto fundamento para a 
apropriação e/ ou ampliação de conceitos; (e) evidenciam a 
diferenciação progressiva e a reconciliação integrativa processadas 
pelo aprendente; (f) ampliam as oportunidades de os estudantes se 
valerem de recursos pessoais favoráveis para refletirem e 
compreenderem seus percursos de aprendizagem; (g) auxiliam a 
consecução de uma aprendizagem autorregulada. 
(BORUCHOVITCH; SOUZA, p. 801-802, 2010). 
 

 

Os mapas conceituais propiciam o trabalho colaborativo, a 

compreensão de conceitos mais abstratos, valorizam os conhecimentos prévios para 

a amplificação dos conceitos e oportunidades. Por suas afinidades, os mapas 

conceituais foram aos poucos sendo agregados ao processo de desenvolvimento de 

projetos pelo design, especialmente, porque ambos oscilam entre pensamentos 

Figura 6 - Possibilidade para a criação de mapas conceituais 

Fonte: Boruchovitch; Souza, 2010 
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divergentes e convergentes. Ou seja, durante as etapas de desenvolvimento das 

atividades, os processos são iniciados com conceitos/ ideias mais gerais convergindo 

para conceitos/ ideias mais específicas. A seguir, na Figura 7, apresenta-se as etapas 

do Design Thinking.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Neste processo, parte-se da etapa da descoberta rumo à evolução 

das ideias. Assim como nos mapas conceituais, no Design Thinking parte-se das 

ideias consideradas divergentes para as convergentes, ou seja, dos conceitos mais 

gerais aos específicos. Estes percursos são capazes de facilitar aquisições na 

estrutura cognitiva dos estudantes na medida em que a cada nova etapa uma nova 

informação pode se relacionar com um aspecto relevante da estrutura do 

conhecimento dos estudantes transformando sua forma de ver e de compreender os 

temas tratados. 

O processo do Design Thinking tem constituídas as bases teóricas 

que fundamentam sua utilização e eficácia nas mais diversas áreas do conhecimento. 

No entanto, ao ser visto como uma possibilidade de adequação da prática escolar 

para a Educação Básica encontrou-se na teoria de Aprendizagem Significativa, como 

postulada por David Ausubel (2003), aproximações que conferiram maior segurança 

e suporte teórico para a transposição das etapas e ferramentas do Design Thinking 

para as salas de aula. Tanto na teoria da Aprendizagem Significativa quanto no 

processo do Design Thinking, o foco está nas relações de significação estabelecidas 

pelo grupo e sua contribuição como ponto de partida para a atribuição de novos 

significados.  

A composição de um plano de trabalho que tem como base uma teoria 

de ensino e aprendizagem – a Aprendizagem Significativa – que prioriza o 

Figura 7 – Etapas do processo do Design Thinking 

Fonte: Adaptado de Design Thinking for Educators, 2012 
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desenvolvimento integral dos estudantes, aliada ao Design Thinking, processo que 

tem como foco as necessidades e motivações dos indivíduos, a colaboração e 

compartilhamento de ideias e a abertura para experimentações, é visto neste estudo 

como uma alternativa possível para a adaptação da prática escolar. 

 

3.2 AFINAL,O QUE É DESIGN THINKING?6 : CONSIDERAÇÕES SOBRE A ORIGEM 

DO TERMO E ETAPAS DE DESENVOLVIMENTO 

 

Desde o final da década de 1960, o conceito do termo design passava 

por modificações. Foi com o professor Rolf Faste da Universidade de Standford, na 

Califórnia, que a expressão Design Thinking surgiu e passou a ser sinônimo de “forma 

de pensar”, de “ação criativa”. Os designers aprendem desde muito cedo que usando 

a criatividade um desafio/ problema pode ser convertido em oportunidades com 

impactos positivos. Como diferencial este processo trazia em seu cerne a 

intencionalidade no desenvolvimento e gerenciamento de projetos. Isso significa dizer 

que o trabalho do design thinker passou a abranger etapas de compreensão do 

problema a ser solucionado, de observação de situações reais, de visualização de 

conceitos que pudessem satisfazer as necessidades apontadas, de avaliação, 

adaptação e implementação das ideias geradas.  

 
O Design Thinking se beneficia da capacidade que todos as pessoas 
tem, mas que são negligenciadas por práticas mais convencionais de 
resolução de problemas. Não se trata de uma proposta apenas 
centrada no ser humano; ela é profundamente humana pela própria 
natureza. Baseia-se na capacidade de ser intuitivo, reconhecer 
padrões, desenvolver deias que tenham um significado emocional 
alem de funcional e expressar em mídias alem de palavras ou 
símbolos. “Ninguém quer gerir uma empresa com base apenas em 
sentimento, intuição e inspiração, mas fundamentar-se demais no 
racional e no analítico também pode ser perigoso. A abordagem 
integrada que reside no centro do processo de design sugere um 
terceiro caminho” (BROWN, 2010, p. 11). 

  

Para Brown (2010), o Design Thinking busca nas necessidades 

humanas soluções eficientes utilizando recursos técnicos disponíveis considerando 

as restrições práticas de cada desafio. Apresentando resultados muito positivos no 

setor empresarial, as faculdades de engenharia e administração foram as pioneiras 

                                                 
6 Referência ao livro Afinal, o que é design thinking?, do autor Rique Nitzsche publicado em 2012 pela editora 
Rosari.  
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na utilização do Design Thinking nos cursos do ensino superior. No entanto, para 

Rique Nitzsche em Afinal, o que é design thinking? (2012), uma mudança na dinâmica 

educacional era urgente, não apenas no ensino superior. 

 

É preciso mudar drasticamente a nossa concepção de educação para 
torná-la mais eficiente e fácil. As gerações futuras serão chamadas 
para resolver os problemas mais desafiadores criados pelo homem. 
Esses jovens deverão dominar a criatividade para enfrentar os 
desafios complexos [...]. (NITZSCHE, 2012, p. 136) 

 

A capacidade de gerar soluções criativas para desafios/ problemas 

não está restrita aos profissionais do design. Para Vianna, “observar o mundo e gerar 

novas soluções abdutivamente é uma habilidade coletiva humana que apenas 

recentemente passou a ser vista como algo que necessita de algum talento 

excepcional”. (VIANNA, 2012, p. 14). A concepção de que apenas artistas, escritores 

ou designers detém a capacidade de inovar é resultado dos modelos educacionais 

que priorizaram a instrumentalização do ensino voltada ao mercado de trabalho em 

detrimento de uma formação que privilegiasse os saberes reflexivos, críticos e 

criativos que encorajam os estudantes a ler, interferir e transformar a sociedade em 

que vivem.  

Neste contexto, o Design for Educators (IDEO, 2012), material 

desenvolvido pela empresa IDEO7 em parceria com a Ormondale Elementary School 

(Califórnia), tem como objetivo orientar professores na implementação do processo do 

Design Thinking também nas escolas de Educação Básica tendo em vista sua 

capacidade de tornar claros os desafios escolares – currículos, espaços, processos e 

ferramentas e sistemas –, ao mesmo tempo em que possibilita a criação de novas 

oportunidades para o ensino se aliado a proposições teóricas e metas bem 

estabelecidas.  

A finalidade deste processo no âmbito escolar é, essencialmente, 

oportunizar uma aprendizagem capaz de atribuir sentido à realidade dos estudantes 

dispondo da capacidade de análise crítica, da criatividade, da intuição, da coletividade 

e do domínio das diversas linguagens permitindo que os jovens estudantes participem 

                                                 
7 IDEO é um dos maiores escritórios de Design do mundo, com sede no berço de inovação Palo Alto, Califórnia. 
Com filiais em San Francisco, Chicago, NY, Boston, Londres, Munique, Xangai, Cingapura e Tóquio, a empresa 
que criou o termo e utiliza a metodologia Design Thinking para projetar produtos, serviços, ambientes e 
experiências digitais. 
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ativamente da construção do seu conhecimento. Em outros termos, na integração do 

design com a educação estabelece-se um “diálogo entre o processo mental e a 

expressão das ideias, quando faladas ou desenhadas, que permite que elas sejam 

consideradas, revisadas, desenvolvidas, rejeitadas e retomadas” (CROSS apud 

TABAK, 2007, p. 53) de modo a estimular o desenvolvimento do potencial criativo e 

reflexivo dos estudantes na resolução de problemas por meio de processos 

colaborativos e experimentais que valorizam a importância que cada estudante 

adquire dentro do grupo. 

Em consonância com as novas perspectivas para a prática escolar 

contemporânea, um grupo de professoras da FEA-USP (Faculdade de Economia, 

Administração e Contabilidade da Universidade de São Paulo) que se dedica ao 

estudo das potencialidades do Design Thinking para a educação8 afirma em entrevista 

ao site da faculdade9, que é “preciso arejar o ensino, dinamizar as aulas e motivar os 

alunos, equilibrando tecnologia e novas ferramentas pedagógicas”. Para o grupo, a 

flexibilidade do processo do Design Thinking é um dos seus grandes diferenciais, pois 

permite que seja adotado em diferentes realidades escolares com objetivos também 

distintos visando sempre a ação e a colaboração entre professores e estudantes.  

Na cidade de Londrina PR, o Design Thinking passou a ser colocado 

em prática em Universidades e em Centros Municipais de Educação Infantil (CMEI) 

ao exemplo do Centro Laura Vergínia de Carvalho Ribeiro. Neste último caso, o 

modelo pedagógico da instituição passou a ser objeto de estudo do projeto de 

pesquisa Aprender e ensinar com Design Thinking, Inovação e Tecnologia sob a 

orientação da professora Dra. Rosane Fonseca de Freitas Martins, da Universidade 

Estadual de Londrina. O projeto tem como objetivo apresentar o Design Thinking como 

ferramenta motivacional para professores e estudantes explorando a linguagem 

imagética em seus mais variados suportes (livros infantis, formas tridimensionais, 

jogos, apostilas, brinquedos, animações).  

Para a IDEO, empresa estadunidense que popularizou o Design 

Thinking e foi responsável pelo desenvolvimento do material Design Thinking for 

Educators (2012), este processo pode ser definido como um modelo de pensamento 

que visa soluções criativas como resultado do trabalho colaborativo e experimental 

                                                 
8 Silvia Pereira de Castro Casa Nova, do Departamento de Contabilidade; Luciana Suarez Lopes, do Departamento 
de Economia e coordenadora do FEA Futuro e Liliana Vasconcellos Guedes, do Departamento de Administração.  
9 LUNA, Cacilda. Metodologias para arejar o ensino. FEA USP, São Paulo, 19. ago. 2013.  
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mediado por cinco etapas que se sobrepõem. A seguir, na Figura 8, apresenta-se as 

cinco etapas do processo como na versão traduzida do material. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A fase inicial, de descoberta, é voltada à compreensão do desafio, 

ou da necessidade a ser superada, considerando as suas particularidades. Considera-

se também estudos e debates de áreas relacionadas capazes de conferir maior 

lucidez aos planos de trabalho que devem ser organizados criteriosamente para 

facilitar execução das atividades pelo grupo.  

A etapa da descoberta pode ser compreendida como o momento de 

contextualização, pois 

 

constrói uma base sólida para as suas ideias.[...] Descoberta significa 
abrir-se a novas oportunidades e inspirar-se para criar novas ideias. 
Com a preparação adequada, isto pode abrir os olhos e dar-lhe uma 
boa compreensão do seu desafio. (IDEO, 2012, p. 25).10 
 

 
Nesta etapa, é fundamental que o grupo compartilhe informações e 

conhecimentos relacionados ao desafio que possam contribuir com a identificação de 

tópicos relevantes a serem refinados nas etapas seguintes.  

Na etapa de interpretação, o grupo passa a atribuir sentido às 

informações e experiências compartilhadas na fase inicial. Os temas relevantes ao 

projeto devem ser identificados e analisados para que o grupo encontre um ponto de 

vista claro. Dá-se grande atenção aos insights, pois eles podem sintetizar toda a 

atividade de pesquisa realizada pelo grupo.   

                                                 
10 Tradução livre do original: Discovery builds a solid foundation for your ideas. Creating meaningful solutions for 
students, parents, teachers, colleagues and administrators begins with a deep understanding for their needs. 
Discovery means opening up to new opportunities, and getting inspired to create new ideas. With the right 
preparation, this can be eye-opening and will give you a good understanding of your design challenge. 

Figura 8– Etapas do processo do Design Thinking II 

Fonte: Design Thinking para Educadores, 2012 
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A utilização de recursos visuais a partir desta etapa do processo é 

muito importante, pois torna acessíveis as informações mais complexas e oportuniza 

o desenvolvimento de novas ideias. 

 

Interpretação transforma suas histórias em ideias significativas. 
Observação, visitas de campo ou apenas uma simples conversa 
podem ser grandes inspirações – mas encontrar significados e 
transformá-los em oportunidades viáveis não é uma tarefa fácil. 
Envolve a contação de histórias, bem como a classificação e a 
condensação de pensamentos até que se tenha encontrado um ponto 
de vista convincente e claro para a ideação. (IDEO, 2012, p. 39). 11 

 

Para fins educacionais, nesta etapa do processo é indispensável a 

contribuição dos professores em ações que favoreçam o desenvolvimento de todas 

as competências do grupo, encorajando-os a contribuir com  todo o conhecimento que 

trouxeram das suas vivências até que se encontre pontos de convergência capazes 

de direcionar as etapas subsequentes.  

 A idealização, terceira etapa do processo, consiste na geração 

de ideias pelo grupo e na seleção da mais promissora entre todas as que foram 

geradas.  

 
Idealização significa gerar muitas ideias. O brainstorming incentiva 
você a pensar expansivamente e sem restrições. Muitas vezes, as 
ideias extravagantes despertam pensamentos visionários. Com uma 
preparação cuidadosa e regras claras, uma sessão de brainstorming 
pode render centenas de novas ideias. (IDEO, 2012, p. 49). 12 
 

Após o brainstorming, discute-se os resultados elegendo uma ideia 

significativa.  A descrição dos aspectos que a compõe – título, resumo da ideia em 

uma única sentença, exposição das necessidades e oportunidades identificadas - e 

sua representação facilitam a visualização do projeto pelo grupo e os possíveis ajustes 

ao longo do trabalho focando nos aspectos mais relevantes e nas restrições impostas 

pelo desafio.  

                                                 
11 Interpretation transforms your stories into meaningful insights. Observations, field visits, or just a simple 
conversation can be great inspiration—but finding meaning in that and turning it into actionable opportunities 
for design is not an easy task. It involves storytelling, as well as sorting and condensing thoughts until you’ve 
found a compelling point of view and clear direction for ideation. 
12 Livre tradução do original: Ideation means generating lots of ideas. Brainstorming encourages you to think 
expansively and without constraints. It’s often the wild ideas that spark visionary thoughts. With careful 
preparation and a clear set of rules, a brainstorm session can yield hundreds of fresh ideas. 
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A experimentação é o momento em que o grupo cria protótipos ou 

modelos com base em todo o trabalho de pesquisa e seleção realizado ao longo das 

etapas. Espera-se que os protótipos apontem possíveis inconsistências no projeto 

desenvolvido e oportunize ajustes que enriquecerão o resultado final.  

 

Experimentação traz vida às suas ideias. Construir protótipos significa 
tornar tangível ideias, aprendendo como construí-las e compartilhá-las 
com outras pessoas. Mesmo com protótipos iniciais você pode receber 
uma resposta direta e aprender a melhorar e refinar uma ideia. (IDEO, 
2012, p. 67). 13 

 

Por fim, durante a etapa da evolução, revisitam-se os objetivos 

estabelecidos no início do desafio visando mensurar os resultados obtidos e seu 

impacto sobre os envolvidos no processo, engajando o grupo para que deem 

prosseguimento ao que foi desenvolvido colocando em prática as soluções 

encontradas.  

 

Evolução é o desenvolvimento do seu conceito ao longo do tempo. 
Isso envolve o planejamento para os próximos passos, comunicando 
a ideia para pessoas que possam ajudar você a realizá-la; e a 
documentação do processo. (IDEO, 2012, p. 67). 14 

 
 

Na Figura 9, apresenta-se, de forma sintética, etapas e orientações 

básicas para a utilização do processo do Design Thinking nas escolas tendo como 

referencial o material desenvolvido pela IDEO. 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
13 Experimentation brings your ideas to life. Building prototypes means making ideas tangible, learning while 
building them and sharing them with other people. Even with early and rough prototypes, you can receive a 
direct response and learn how to further improve and refine an idea. 
14 Livre tradução do original: Evolution is the development of your concept over time. It involves planning next 
steps, communicating the idea to people who can help you realize it, and documenting the process. Change 
often happens over time, and reminders of even subtle signs of progress are important. 
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Para cada uma das orientações básicas existem orientações mais 

específicas para auxiliarem na implementação do processo do Design Thinking em 

cada contexto.  

Na etapa da descoberta (1), têm-se três orientações básicas: 

- compreender o desafio (1-1) 

 Revisar do desafio, compartilhar de ideias, construir uma equipe, definir o público alvo 

e refinar os planos de trabalho; 

- preparar a pesquisa (1-2) e buscar inspiração (1-3) 

Identificar fontes de inspiração e selecionar técnicas para a coleta de dados. 

Para que o grupo envolvido no desenvolvimento dos projetos consiga 

manter o foco é preciso que todos estejam cientes dos objetivos. Assim, inicia-se a 

compreensão do desafio (1-1) com as atividades de revisão, especialmente, das 

restrições impostas ao projeto sejam em relação ao tempo disponível para sua 

execução; condições materiais como o espaço físico disponível, ferramentas; 

números de integrantes do grupo etc.  

O compartilhamento de ideias é fundamental em todo o processo, no 

entanto, neste início poderá expor as dúvidas ou alguma dificuldade que o grupo tenha 

em compreender o desafio de forma clara.  Durante a construção da equipe é 

importante que o professor/ orientador esteja atento às opiniões e habilidades de cada 

indivíduo, pois elas poderão enriquecer o processo de desenvolvimento das atividades 

e facilitarão a atribuição das tarefas para cada participante de acordo com o seu perfil. 

A definição do público que será beneficiado com o projeto é fundamental para que se 

Figura 9 – Descrição do processo do Design Thinking 

Fonte: Adaptado de IDEO, 2012. 
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conheça mais perto suas necessidades que deverão ser sanadas ao final do processo. 

O refinamento dos planos de trabalho engloba a organização de cronogramas das 

atividades e lembretes visuais para que o grupo possa ter acesso a qualquer momento 

aos prazos estabelecidos e andamento das atividades.  

Às orientações específicas sobre a compreensão do desafio seguem-

se a preparação da pesquisa (1-2) e a busca por inspiração (1-3). Ambas serão 

apresentadas com orientações específicas comuns, pois a preparação da pesquisa, a 

escolha dos recursos que serão utilizados e a organização dessas ações dependem 

dos referenciais que serão utilizados como fontes de inspiração. Por exemplo, em um 

projeto envolvendo as disciplinas de Ciências e Geografia estudantes buscam 

desenvolver um sistema de captação de água pluvial para o reaproveitamento na 

própria escola, a entrevista com um pesquisador de instituições de ensino superior ou 

centros de pesquisa sediados na cidade é um recurso viável. Por outro lado, se um 

outro grupo de estudantes durante um projeto da disciplina de Arte decide pesquisar 

o processo criativo de um criador de personagens para filmes de animação de grande 

visibilidade as chances de se utilizar a entrevista como recurso para obter informações 

que contribuam com o projeto deverão ser repensadas ainda que aquela referência 

se mantenha.  

Após este esclarecimento, parte-se para a identificação das fontes de 

inspiração e seleção das técnicas para a coleta de dados como orientações 

específicas dos itens apresentados acima. Neste momento do desenvolvimento do 

projeto o grupo volta sua atenção para materiais de referência. Uma possibilidade é o 

contato com pessoas que tenham uma experiência relevante na área pesquisada ou 

que tenham desenvolvidos projetos que possam contribuir. O recurso da entrevista 

com um especialista pode ser muito eficaz se feita com base em um roteiro organizado 

previamente e com um interlocutor preparado para a função. Caso o grupo opte pelo 

trabalho de campo, devem ser atribuídas funções específicas para cada integrante e 

os equipamentos que serão utilizados durante a coleta de dados deverão ser 

organizados com antecedência. Uma outra opção para a identificação de fontes de 

inspiração e coleta de dados é a imersão no universo de temas que tangenciam o 

projeto que será realizado. Livros, filmes, pequenos vídeos facilmente encontrados 

em canais da internet ou mesmo conversas informais podem propiciar uma visão 

panorâmica do desafio ampliando as possibilidades de criação do novo projeto.  

 Na etapa da interpretação (2), têm-se três orientações básicas: 
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- contar histórias (2-1)  

Trocar experiências 

- buscar significados (2-2) 

Organizar e categorizar as ideias e atribuir sentidos aos dados coletados); 

- criar oportunidades (2-3) 

Identificar ações viáveis 

 

O processo do Design Thinking tem em uma das suas bases o 

compartilhamento de ideias. Durante a execução de um projeto isso se dá em 

diferentes níveis. Contar histórias (2-1) na etapa da interpretação tem como objetivo 

‘colocar na mesa’ todas as informações e aprendizados obtidos durante a coleta de 

dados na etapa precedente. Assim, é possível organizar um breve roteiro para 

conduzir a troca de experiências pelo grupo. Como cada integrante tem uma função 

previamente definida, as questões que nortearão a contação de histórias vão de 

informações pessoais sobre os entrevistados, suas histórias mais memoráveis às 

questões sobre suas motivações, frustações etc. Além disso, compartilha-se com o 

grupo os dados que foram coletados durante o trabalho de campo e/ ou em outras 

fontes.   

Na busca por significados (2-2), inicia-se a organização e a 

categorização das ideias para que os pontos mais relevantes do projeto, na 

concepção do grupo, sejam detectados tornando os objetivos ainda mais claros. Aqui, 

diferente das etapas anteriores, percebe-se um movimento de convergência das 

ideias em que temas mais específicos passam a ser selecionados e estudados com 

mais profundidade e o grupo passa a estabelecer relações de significação entre os 

dados e experiências documentados.  

Após a seleção das ideias para o desenvolvimento do projeto, já 

possível estruturá-las na forma de diagramas, fluxogramas ou mapas conceituais. A 

criação de oportunidades (2-3) se dá quando as ideias geradas e sintetizadas pelo 

grupo na forma de esquemas começam a identificar ações viáveis para o projeto. 

Na etapa de idealização (3), têm-se duas orientações básicas: 

- Gerar ideias (3-1) 

Brainstorming, agrupar e esboçar ideias 

- Aprimorar ideias (3-2) 

Desenvolver os esboços e documentar 



 56 

 

Para a geração de ideias (3-1) é fundamental uma preparação prévia 

para que os objetivos do desafio sejam retomados mantendo o grupo de trabalho 

focado. Durante a ‘tempestade de ideias’ o grupo deve ser encorajado a sugerir de 

forma ousada, ainda que de início suas ideias pareçam inaceitáveis, pois elas podem 

abrir caminhos para a inovação de forma surpreendente. Finalizado o brainstorming, 

mais uma vez, é hora de agrupar as ideias similares e discutir os resultados chegando 

a combinações mais promissoras que deverão ser esboçadas e compartilhadas 

novamente com o grupo.  

Após expressar-se mais livremente, o momento seguinte, o de 

aprimoramento das ideias (3-2), exige o desenvolvimento mais detalhado de tudo o 

que foi esboçado: das restrições às suas potencialidades. Toda a atividade de 

aprimoramento deve ser documentada evidenciando os aspectos mais importantes. 

Segue-se um modelo para a organização da documentação como apresentado pela 

IDEO no Design Thinking for Educators: 

 

Escolha um título para sua ideia; resuma sua ideia em uma única frase; 
descreva como sua ideia funcionaria; nomeie as pessoas que estão 
envolvidas tanto em construí-la quanto em usá-la; explique as 
necessidades e as oportunidades identificadas durante a pesquisa de 
campo; ilustre o valor e o benefício para cada pessoa envolvida; liste 
questões e desafios. (IDEO, 2012, p. 56).  

 

Na etapa seguinte, a de experimentação (4), tem-se duas 

orientações básicas: 

- construir protótipos (4-1) 

Testar, revisar e aprimorar ideias 

- obter respostas (4-2) 

Avaliar os resultados e aprimorar ideias 

 

A criação de modelos, ou a construção de protótipos (4-1), é a 

materialização de toda a pesquisa desenvolvida pelo grupo. A prototipagem é um 

desafio em que as escolhas do grupo serão testadas, revisadas e aprimoradas a cada 

nova tentativa. Existem inúmeras formas de representação e suportes para a criação 

dos modelos: um desenho em uma folha simples de papel, uma encenação, um 
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material digital etc. Utilize de forma criativa os materiais disponíveis na instituição onde 

o projeto será realizado. 

Criados os modelos, é preciso que todos se sintam a vontade para 

expor suas opiniões apontado o que consideram pontos fracos e fortes nos modelos 

desenvolvidos. A obtenção de respostas (4-2) é fundamental para que o grupo avalie 

e discuta os aspectos que possam comprometer a qualidade e viabilidade do projeto 

pensando sobre as fontes de obtenção dos materiais, a contabilização dos possíveis 

gastos, o tempo disponível para sua execução, planos de ação e parcerias. Após este 

feedback, é possível aprimorar o modelo e apresentar uma nova versão (ou quantas 

forem necessárias). 

Na quinta e última etapa, a de evolução (5), tem-se duas orientações 

básicas: 

- acompanhamento dos resultados (5-1)  

(Gerenciar o impacto do projeto) 

- implementação (5-2) 

(Buscar parceiros e colocar o projeto em ação). 

 

 Concluído o projeto, o grupo precisa acompanhar os resultados (5-

1), pois, não basta desenvolver um novo produto ou ação se a equipe não estiver 

disposta a gerenciar seu impacto sobre as pessoas, sobre o meio em que foi inserido. 

Um projeto bem sucedido tem que ser capaz de transformar seu local de ação. Não 

necessariamente de forma revolucionária e grandiosa, mas trazendo melhorias, 

mesmo que sutis, para todos os envolvidos no processo.  

A implementação dos resultados (5-2) poderá contar com a 

contribuição de novos membros. O projeto, antes restrito ao grupo envolvido em sua 

criação, pode ganhar uma nova dinâmica ao ser recebido por outras pessoas e por 

suas próprias formas de compreendê-lo. Esta interação poderá resultar em novas 

ideias, demandas e adequações. Além disso, é preciso buscar parceiros que estejam 

dispostos a colaborar para colocá-lo em prática.  

As etapas e as orientações básicas e específicas apresentadas são 

um norte para a implementação do processo do Design Thinking nas escolas de 

Educação Básica. No entanto, suas ferramentas são muito flexíveis e podem ser 

alteradas sempre que o professor/ orientador sentir necessidade. O processo exige 

grande preparação e organização dos planos de trabalho amparados por uma base 
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teórica sólida e por uma sequência pedagógica bem estruturada para que os objetivos 

se cumpram ao final do projeto.  
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4. METODOLOGIA DA PESQUISA 
 

Esta pesquisa é classificada de acordo com natureza, delineamento 

e estratégia. Para tornar claros os caminhos percorridos durante a pesquisa, esta 

seção apresenta os métodos de abordagem, de procedimentos e a delimitação do 

universo estudado.  

 

4.1 NATUREZA DA PESQUISA 

 

Trata-se de uma pesquisa de caráter exploratório, descritivo e 

qualitativo. A pesquisa exploratória visa proporcionar maior familiaridade com o 

problema, torná-lo mais explicito ou construir hipóteses. Envolve levantamento 

bibliográfico, entrevistas e análise de exemplos que estimulem a compreensão do 

fenômeno (GIL, 2002). A pesquisa descritiva descreve as características de uma 

determinada população ou fenômeno ou estabelece relações entre as variáveis, como 

estudar as características de um grupo, levantar opiniões, atitudes e crenças. A 

pesquisa qualitativa permite uma conduta bastante flexível por parte do pesquisador. 

Seu foco está na intepretação das situações levando em conta a percepção dos 

participantes sobre aquele contexto. (MOREIRA, 2002).  

 

4.2 DELINEAMENTO DA PESQUISA: MÉTODOS DE ABORDAGEM, 

PROCEDIMENTO E UNIVERSO ESTUDADO 

 

O delineamento da pesquisa consiste na Fundamentação teórica 

(dados primários) e no Estudo de Campo, que será descrito em detalhes no item 4.3 

(estratégia da pesquisa). O Estudo de campo, segundo Fornasier e Martins (2006), 

consiste na interrogação direta das pessoas cujo comportamento se deseja conhecer. 

Diferente do “levantamento” (que tem maior alcance), o estudo de campo é procura 

mais o aprofundamento das questões do que a distribuição das características da 

população segundo variáveis.  

Para que este estudo fosse realizado, foram eleitos métodos de 

abordagem e de procedimento considerados mais adequados para que se pudesse 

alcançar os objetivos traçados e orientar desde a colocação precisa do problema às 

correções necessárias em cada uma das etapas. Para estruturar as seções anteriores, 
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elegeu-se três unidades básicas de análise partindo de conceitos considerados mais 

gerais aos mais específicos. Explorou-se Regimes de Visualidade, Geração Internet, 

Design Thinking. 

Compreendendo que os fenômenos sociais estão em constante 

movimento e ações recíprocas encontrou-se no método de abordagem dialético um 

caminho onde ‘não há nada de definitivo, de absoluto, de sagrado’, (POLITZER, 1979, 

p. 202), há, ao invés disso, uma espécie de engrenagem em que sua força motriz vem 

da interação entre as várias partes que a compõem. Na seção Cultura, Sociedade e 

Tecnologia discutiu-se que os fenômenos analisados não poderiam ter a mesma 

amplitude e clareza se encarados isoladamente, ou seja, para que se pudesse 

compreender as novas dinâmicas da prática escolar, antes, dever-se-ia conhecer o 

modo como as novas tecnologias da imagem propiciaram mudanças fundamentais na 

esfera sociocultural.  

A concepção dialética de que ‘o mundo não deve ser considerado 

como um complexo de coisas acabadas, mas um complexo de processos em que as 

coisas, na aparência estáveis, do mesmo modo que os seus reflexos intelectuais no 

nosso cérebro, as ideias, passam por uma mudança ininterrupta’ (POLITZER, 1979, 

p. 214), se estendeu à segunda seção – Reflexões sobre as novas formas de interação 

na escola mediante o uso das tecnologias digitais e interativas -, em que foram 

discutidas as divergências entre práticas educacionais na atualidade e o modo como 

os jovens em idade escolar se relacionam com o conhecimento em virtude das 

transformações ocasionadas pela imersão em ambientes virtuais ou de simulação das 

imagens.  

Na terceira seção – O Design Thinking e a educação contemporânea: 

aproximações possíveis - apresentou-se o processo do Design Thinking como 

possibilidade de adequação da prática educacional às novas demandas geradas pela 

sociedade contemporânea e suas técnicas tendo como convicção de que as práticas 

educacionais sofrerão mudanças tantas quanto forem as mudanças sociais ocorridas 

ao longo dos anos.  

A seguir, na Figura 10, serão apresentadas as três unidades de 

análise que estruturaram as seções e o quadro teórico que deu suporte a cada uma 

delas. 
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A organização deste quadro foi fundamental para tornar clara a 

convergência entre as unidades de análise e as suas contribuições para a 

implementação do projeto piloto que traria respostas ao problema enunciado por este 

estudo. 

 Para apresentar as etapas mais concretas da investigação, ou seja, 

o caráter empírico da pesquisa apresenta-se o método de procedimento com base no 

modelo experimental. De acordo com Gil (2002), o procedimento experimental 

 

Consiste essencialmente em determinar um objeto de estudo, 
selecionar as variáveis capazes de influenciá-lo e definir as formas de 
controle e de observação dos efeitos que a variável produz no objeto. 
Trata-se, portanto, de uma pesquisa em que o pesquisador é um 
agente ativo, e não um observador passivo. (GIL, 2002, p. 48) 
 

 

4.3 ESTRATÉGIA DA PESQUISA 

 

Como estratégia de investigação do estudo de campo, estabeleceu-

se a Observação participante, Entrevista-conversa (Lakatos e Marconi, 1991) e a 

Fotoetnografia (Boni e Moreschi, 2007), que serão descritos a seguir.  

Tendo-se como diretriz a definição de Gil (2002), identificou-se 

durante a implementação do projeto piloto com conteúdo mais informal, participação 

voluntária na disciplina de Arte;  e da realização da pesquisa propriamente dita com 

Figura 10– Unidades de análise da pesquisa 
Fonte: da autora própria autora, 2014 
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conteúdo escolar obrigatório na disciplina de História, durante a aula regular fatores 

capazes de influenciar o modo de aplicação do processo do Design Thinking na 

Educação Básica como: a configuração dos espaços, o tempo disponível para a 

realização das atividades e o número de estudantes por sala. Este fatores puderam 

ser identificados durante a coleta de dados realizada por meio da observação 

participante e entrevista conversa como descritas por Lakatos e Marconi (1991). A 

escolha destes instrumentos para a coleta de dados se deu com o objetivo de propiciar 

uma interação natural entre o observador e o grupo, ou seja, entre o professor 

mediador e os estudantes durante o processo, privilegiando as análises qualitativas 

dos eventos observados.  

A seguir, serão apresentadas as etapas da pesquisa empírica. 

 

4.3.1 O Design Thinking em ação I: implementação do projeto piloto 

 

O foco desta seção é apresentar as etapas de planejamento e de 

execução do projeto piloto em que o processo do Design Thinking foi colocado em 

prática em uma escola privada de Educação Básica na cidade de Londrina PR. Foram 

descritas as técnicas de coleta de dados, a influência das variáveis na dinâmica do 

processo além da concepção do espaço onde ocorreram os encontros, a abordagem 

inicial com os estudantes e a escolha dos temas explorados durante a permanência 

do projeto.  

  

4.3.1.1 Planejamento do Projeto Piloto 

 

No final do período letivo de 2013, um projeto piloto passou a ser 

planejado com o objetivo de obter informações relevantes sobre o processo do Design 

Thinking na Educação Básica. Sua criação contou, em primeiro lugar, com a 

realização de uma pesquisa bibliográfica para que houvesse uma compreensão mais 

ampla do problema conhecendo, inclusive, estudos já realizados na área. Essa 

revisão de literatura auxiliou a elaboração e a organização dos planos de trabalho para 

a implementação do projeto piloto.  

A partir das leituras realizadas foram determinadas as técnicas para 

a coleta de dados que melhor se adequavam aos objetivos da pesquisa. Assim, tendo 

como referencial o estudo de caráter exploratório-descritivo, de acordo com as 
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definições de Lakatos e Marconi em Fundamentos da pesquisa científica (1991), 

optou-se pela documentação direta, ou seja, pela coleta de dados a partir da 

observação participante que “Consiste na participação real do pesquisador com a 

comunidade ou grupo, ele se incorpora ao grupo, confunde-se com ele” (LAKATOS; 

MARCONI, 1991, p. 194), e da entrevista-conversa em que “o entrevistador tem a 

liberdade para desenvolver cada situação em qualquer direção que considere 

adequada. É uma forma de explorar mais amplamente uma questão. Em geral, as 

perguntas são abertas e podem ser respondidas dentro de uma conversação informal” 

(LAKATOS; MARCONI, 1991, p. 197).  

Ambas, a observação participante e a entrevista-conversa, foram 

aplicadas com a finalidade de aproximar o pesquisador da realidade dos estudantes 

favorecendo uma relação mais espontânea sem simulações ou entraves que 

pudessem comprometer as análises e resultados ao final da pesquisa. 

A escolha da documentação direta como técnica de coleta de dados 

se deu pela oportunidade de se “avaliar atitudes, condutas, podendo o entrevistado 

ser observado naquilo que diz e como diz: registro de reações, gestos etc” (LAKATOS; 

MARCONI, 1991, p. 198). Os resultados obtidos durante este tipo de sondagem 

podem ser muito significativos, pois as reações espontâneas dos estudantes – suas 

impressões, comentários e dúvidas – constituem-se como importantes fontes de 

informações para as análises de caráter qualitativo privilegiadas neste estudo.  

Mesmo a documentação direta oferecendo procedimentos de coleta 

de dados flexíveis, foi indispensável um planejamento prévio. Antes que os encontros 

fossem iniciados foi elaborado um roteiro de tópicos para direcionar o estudo e para 

que o foco durante a coleta de dados fosse mantido. Isso significa que o roteiro não 

foi seguido de forma padronizada, na sequência como foi concebido, pelo contrário, 

as informações durante a permanência do projeto piloto foram obtidas de maneira 

informal sem que os estudantes se sentissem intimidados ou constrangidos com os 

registros em um formulário. Este procedimento confere maior liberdade ao 

pesquisador que pode aprofundar a investigação nos pontos que, no decorrer da 

coleta de dados, se mostraram mais relevantes aos objetivos da pesquisa.  

Além da observação participante e da entrevista-conversa, foram 

feitos registros fotoetnográficos que tornaram perceptíveis detalhes da realidade 

analisada (ACHUTTI, 1997). Sobre a fotoetnografia  
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Os parâmetros adotados na realização de um trabalho fotoetnográfico 
seguem a linha da Antropologia Visual. As pesquisas de campo e os 
critérios de análise e interpretação permitem que o pesquisador 
consiga traçar um perfil etnológico do grupo estudado. O objetivo de 
adotar e seguir esses critérios corresponde à conquista de 
credibilidade da ciência e seriedade no resultado final apresentado ao 
público. (BONI; MORESCHI, 2007, p. 138). 

 

Definidas as técnicas empregadas na coleta de dados, o 

planejamento seguiu com a concepção do espaço onde aconteceriam os encontros. 

Isso porque a disposição dos elementos no espaço escolar pode intervir na dinâmica 

das relações estabelecidas entre os estudantes e com o professor/ mediador. 

 

O ambiente físico da sala de aula envia um grande sinal de como você 
quer que seus alunos se comportem. Temos a tendência de pensar 
em nossos espaços de sala de aula como padrão. As crianças em filas, 
sentadas na mesa de trabalho. Ao repensar o design dos nossos 
espaços, podemos enviar novas mensagens para os nossos alunos 
sobre como eles devem se sentir e interagir na sala de aula (IDEO, 
2012, p. 12) 
 
 

O espaço destinado aos encontros do projeto piloto foi pensado de 

modo a integrar os estudantes aproximando as áreas de trabalho dissolvendo a 

configuração em fileiras e, ao mesmo tempo, oferecendo espaços mais flexíveis para 

a execução das atividades. Esta organização do espaço teve como objetivo fazer com 

que os estudantes tivessem um espaço propício para a troca de ideias e informações 

relevantes ao desenvolvimento das atividades e se sentissem mais a vontades, 

estimulando uma participação colaborativa e mais espontânea em todo o processo. 

No espaço, estavam à disposição dos estudantes materiais escolares variados, 

computadores com acesso à internet e uma tela interativa. A Figura 11, mostra os 

estudantes em um dos encontros do projeto piloto. 
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O contato inicial com o grupo também foi planejado cuidadosamente 

para criar um espaço colaborativo, de confiança e que estimulasse a participação ativa 

de todo o grupo. De forma amistosa, eles receberam informações sobre o projeto - 

seus objetivos, procedimentos e sobre a importância da contribuição de todos para a 

realização das atividades. Este contato inicial também teve como finalidade a 

realização de uma avaliação diagnóstica para que fossem identificadas as 

preferências, habilidades e limitações dos estudantes capazes de auxiliar no 

direcionamento das atividades. 

Os temas desenvolvidos durante os encontros foram selecionados 

entre os conteúdos programáticos propostos pelo material didático do Sistema 

Positivo da disciplina de Arte (PROSSER, 2013) utilizado pela escola e 

correspondente aos diferentes níveis de ensino (6º, 7º, 8º e 9º ano) 

Assim, os estudantes teriam a oportunidade de explorar mais a fundo 

esses conteúdos por meio do desenvolvimento de projetos idealizados, planejados e 

executados por eles sob orientação do professor. 

Os procedimentos que passam pela resolução dos problemas, pela 

tomada de decisões e direcionamento das atividades pelo caminho mais promissor de 

acordo com as escolhas do grupo são indispensáveis à produção de um conhecimento 

mais autônomo, mais criativo, essencial à formação dos jovens em idade escolar.  

Definidas as técnicas de coleta de dados, a configuração do espaço 

onde ocorreriam os encontros, a abordagem inicial com os estudantes e a escolha do 

tema, as atividades tiveram início na segunda quinzena do mês de março de 2014. 

Figura 11– Estudantes durante os encontros do projeto piloto 

Fonte: da própria autora, 2014 
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4.3.1.2 Execução do projeto piloto 

 

O projeto piloto foi realizado em uma instituição privada, localizada na 

cidade de Londrina PR, com estudantes matriculados do 6º ao 9º ano. Os encontros 

no contraturno das aulas tinham, em média, 50 minutos de duração e aconteceram 

quinzenalmente, pois a escola disponibiliza outras atividades extracurriculares que, 

assim como o projeto piloto, demandam espaço apropriado para a sua realização, 

totalizando 10 encontros.   

Com autorização prévia dos responsáveis, os grupos que 

participaram do projeto eram compostos por cerca de 1/3 do total de alunos 

matriculados no período regular, que se inscreveram voluntariamente. O início das 

atividades foi marcado pela apresentação do processo do Design Thinking aos 

estudantes em um esquema simplificado para que compreendessem a importância do 

planejamento no desenvolvimento das atividades e, ao mesmo tempo, a flexibilidade 

na execução das etapas. Foram privilegiadas informações sobre a dinâmica no 

desenvolvimento das atividades, os temas a serem estudados/ aprofundados, os 

recursos disponíveis para a execução das atividades e os seus objetivos. 

Desde o início foi notório o entusiasmo dos estudantes do 9º ano com 

a nova dinâmica e com o tema trazido pela unidade de estudo “Tecnologia e Arte – 

essa combinação é possível?”. Neste nível de ensino, o material didático utilizado pela 

escola - Sistema Positivo - explorou, inicialmente, técnicas de composição da imagem 

(cor, luz, regra dos terços, padrões e texturas, equilíbrio, a relação entre os planos e 

o enquadramento), a intencionalidade do fotógrafo no ato da captação das imagens e 

suas técnicas nos formatos analógico e digital. Em seguida, o foco passou a ser a arte 

digital e os inúmeros recursos para a produção e edição de imagem e som na unidade 

de estudo intitulada “Somos contemporâneos – Arte Digital”. 

Durante as aulas no período regular, em virtude do tempo para o 

cumprimento do cronograma, os estudantes tiveram uma demonstração rápida da 

utilização de alguns destes recursos realizando as atividades propostas pelo material 

didático. Com base nos estudos teórico e prático sobre o uso dos recursos 

tecnológicos para a produção de imagens digitais, os estudantes deveriam criar 

durante os encontros promovidos pelo projeto piloto uma animação utilizando a 
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técnica do stop motion. Na definição de Dennis Harper em Stop Motion Animation 

System (1994), esta técnica 

 

consiste em tirar fotografias individuais de um objeto, um modelo, em 
uma série de poses diferentes, juntando-as e exibindo-as 
individualmente e rapidamente, isso fará com que o modelo pareça se 
movimentar (HARPER; PETTY, 1994, p. 1). 

 

Sem exceções, durante a avaliação diagnóstica que precedeu o início 

das atividades, o grupo demonstrou conhecer a técnica do stop motion citando, 

inclusive, produções e curiosidades. Na sequência, o grupo foi convidado a assistir 

uma animação em stop motion e o seu making off com o objetivo de despertar um 

olhar mais atento aos detalhes das etapas de produção e, ao mesmo tempo, o desejo 

dos estudantes frente a possibilidade de produzirem seu próprio roteiro, os espaços 

de movimentação dos personagens, o cenário e a animação.  

O filme para ser exibido foi o Corpse Bride (A noiva cadáver), 

produzido por Tim Burton e lançado no ano de 2005. O filme conta a história de Victor 

que é casado com uma noiva cadáver no submundo dos mortos enquanto sua noiva 

real espera sozinha no mundo dos vivos. A escolha da exibição do filme A noiva 

cadáver partiu dos estudantes que compunham o grupo.  Muitos deles relembraram 

outras produções de Tim Burton e sua excentricidade na criação das histórias, 

personagens e cenários. 

Abaixo, na Figura 12 cenas do filme e do making off divulgadas pela 

produção do longa metragem A noiva cadáver. 
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Durante a exibição do filme os estudantes fizeram muitos comentários 

sobre os movimentos de câmera e cortes, os detalhes dos personagens e do cenário 

e sobre a trilha sonora. Alguns estudantes também descreveram a utilização das cores 

na representação do mundo dos mortos e dos vivos. Essa interação dos estudantes 

demonstrou certa familiaridade com a técnica e com os elementos de composição das 

imagens. 

Todos haviam assistido ao filme em outro momento, no entanto, a 

experiência de assistir com todo o grupo possibilitou novas percepções sobre os 

detalhes no uso das técnicas, cores etc.  

O conteúdo disponibilizado pelo material didático utilizado pela escola 

nas aulas regulares permitiu que o grupo tivesse um olhar mais crítico sobre a 

exibição. Tanto a troca de experiências entre o grupo quanto o conteúdo estudado 

Figura 12 – Cenas do filme e do making off “A noiva cadáver” 
Fonte: Warner Bros Entertainment Inc, 2005 
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previamente subsidiaram o desenvolvimento do projeto pelos estudantes. Mesmo sem 

terem consciência, os estudantes estavam cumprindo a etapa de descoberta como 

descrita pelo processo do Design Thinking. 

Após o término da exibição, os estudantes começaram a discutir as 

possibilidades para a criação do seu próprio filme. Como o tema era livre, o grupo 

optou pela junção de jogos que faziam parte do seu cotidiano como referência para o 

projeto, anotando em uma folha quais os pontos comuns entre os jogos que poderiam 

dar continuidade às cenas. Nos três jogos escolhidos, Flappy Bird, Minecraft e Super 

Mario Bros, havia portais que, de acordo com o grupo, conectariam as cenas e 

transportariam os personagens para os cenários seguintes. Este momento de 

discussão, reflexão e de escolhas para a criação do filme caracterizam a etapa de 

interpretação do processo. 

A seguir, são apresentadas nas Figuras 13, 14 e 15 imagens originais 

dos jogos escolhidos pelos estudantes. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 13 – Imagem original do jogo “Flappy Bird” 

Fonte: Max McDonnell, 2014 

Figura 14 – Imagem original do jogo “Minecraft” 
Fonte: Mojang, 2009 
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Após definirem os jogos que seriam utilizados como referência para 

animação, os estudantes passaram a desenvolver os personagens e cenários. Neste 

momento o grupo se dividiu para a execução das atividades de acordo com as suas 

habilidades. Alguns preferiram criar os esboços e o storyboard, enquanto outros 

optaram pela construção dos elementos que comporiam as cenas, outros ainda pela 

escolha da trilha sonora e pela busca de um software para a animação.  

Essa divisão de tarefas se deu espontaneamente facilitando o 

trabalho de todo o grupo que cumpriu mais uma das etapas, a de idealização. 

Com espaços para a execução das atividades muito flexíveis, cada 

grupo criou a configuração da sua própria área de trabalho de acordo com as suas 

necessidades. Os estudantes passaram a desenvolver os protótipos dos 

personagens, dos cenários e os estudos para a captação, edição e animação das 

imagens como pode ser visto na Figura 16. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 15 – Imagem original do jogo “Super Mario Bros” 

Fonte: Short and Sweet Reviews, 2014 

Figura 16 – Estudantes durante o desenvolvimento dos protótipos 
Fonte: da própria autora, 2014 
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A etapa de experimentação foi mais complexa e exigiu mais tempo 

e colaboração entre os estudantes que tiveram que recriar inúmeras vezes os 

elementos de cena até que se chegasse a um resultado satisfatório para todo o grupo.  

A seguir, nas Figuras 17, 18 e 19 podem ser vistos os cenários 

criados e as imagens captadas pelos estudantes. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 17 – Imagens produzidas pelos estudantes com base no jogo Flappy Bird 

Fonte: da própria autora, 2014 
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Figura 18 – Imagens produzidas pelos estudantes com base no jogo Minecraft 

Fonte: da própria autora, 2014 
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Finalizadas as etapas de desenvolvimento do roteiro, da criação dos 

personagens e cenários e da captação das imagens, os estudantes com o auxílio de 

um editor de vídeos, o Windows movie maker15, deram movimento às imagens 

transformando-as em um filme em stop motion como previsto desde o início dos 

encontros.  

                                                 
15 O Windows Movie Maker é um recurso do Sistema Operacional do Windows que permite a criação de filmes 
domésticos.  

Imagem 19 – Imagens produzidas pelos estudantes com base no jogo Super Mario Bros 

Fonte: da própria autora, 2014 
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A etapa de evolução do projeto se deu quando, juntos, os estudantes 

envolvidos no desenvolvimento das atividades assistiram à primeira exibição do filme. 

O grupo ficou entusiasmado com o resultado, no entanto, optou por pequenas 

alterações como a inserção das trilhas sonoras originais dos jogos selecionados para 

a composição do filme.  

A seguir, na Figura 20, apresenta-se o cronograma das atividades 

desenvolvidas durante a permanência do projeto piloto. Observa-se que o cronograma 

também é uma ferramenta visual importante, pois orienta as atividades que serão 

desenvolvidas pelo grupo conferindo maior clareza em relação às tarefas e prazos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Após o término dos encontros, ao final de seis meses, pode-se, como 

era o objetivo da implementação do projeto piloto, observar e analisar a dinâmica da 

utilização do processo do Design Thinking na escola que evidenciou os acertos e as 

inconsistências no planejamento.  

Durante todo o período os estudantes foram questionados 

informalmente sobre as suas percepções sobre a dinâmica da prática escolar em que 

se encontravam inseridos. As falas mais frequentes estavam relacionadas à 

monotonia das aulas e à excessiva carga de conteúdos desinteressantes. Foi durante 

uma dessas conversas que um estudante apresentou ao grupo o vídeo A escola é um 

Figura 20 – Cronograma das atividades desenvolvidas durante o projeto piloto 
Fonte: Adaptado de IDEO, 2012 
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saco (2012), produzido pelo também estudante Gustavo Hörn. Houve de imediato, 

uma identificação dos estudantes com o conteúdo do vídeo que entre outras coisas, 

evidencia a insatisfação dos jovens com o ambiente escolar, seus conteúdos 

exaustivos, seus horários rígidos e pouco espaço para atividades que estimulem a 

criatividade e a reflexão. 

No entanto, quando o processo do Design Thinking foi apresentado 

aos estudantes, parte do grupo se entusiasmou com a nova dinâmica, enquanto outra 

parte se mostrou um pouco insegura frente às novas atribuições. Desde o início todo 

o grupo tomou ciência de que a participação de cada um seria fundamental para o 

resultado do projeto. O grupo composto pelos estudantes que de pronto aderiram à 

nova dinâmica, passaram a fazer inúmeras perguntas como: posso usar o 

computador, posso escolher o lugar que eu quiser para sentar? O grupo é de quantas 

pessoas? Posso escolher o tema? Com respostas positivas e regras estabelecidas, a 

flexibilização do espaço onde aconteceriam os encontros e da dinâmica no 

desenvolvimento do projeto deixaram o grupo eufórico. Neste momento foi 

interessante notar que alguns estudantes tiveram certa dificuldade em compreender 

que um processo flexível não é sinônimo de falta de comprometimento e de 

desorganização. Pelo contrário, os processos mais flexíveis demandam planejamento 

e metas bem estabelecidas para que o foco seja mantido. Assim, para que esse 

problema fosse sanado, durante os encontros os objetivos do projeto e o cronograma 

eram retomados sempre que necessário. Mostrar aos estudantes as suas 

responsabilidades em relação ao projeto fez com que o grupo se mobilizasse por um 

bom resultado.  

Como previsto pelo processo do Design Thinking, a fase inicial, de 

descoberta, foi a mais divergente do projeto. Neste momento, os estudantes que 

ainda estavam se adaptando às novas regras, sua compreensão e internalização, 

deveriam gerar ideias a partir do tema proposto. Constatou-se que alguns estudantes 

durante as discussões iniciais tentaram impor suas ideias ao grupo. Aos poucos esta 

atitude passou a ser reprovada pelos demais  

As etapas subsequentes – de interpretação e idealização - 

aconteceram sem intercorrêcias, pois os estudantes já estavam familiarizados com o 

processo e sabiam como conduzir as atividades com base no planejamento sempre a 

vista. A etapa de experimentação exigiu a colaboração de todo o grupo para a criação 

dos personagens e cenários, para a captação  e animação das imagens. Foi 
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observado que durante sua execução os estudantes se mostraram dispostos a 

contribuir ainda que determinadas tarefas não fossem ‘de sua responsabilidade’. A 

etapa de evolução, assim como as de interpretação e idealização, ocorreu com 

tranquilidade e colaboração de todo o grupo. 

O papel do professor durante o projeto piloto foi de orientação 

trazendo referências para contribuir com a compreensão do problema a ser 

solucionado, para o desenvolvimento dos roteiros, para o uso das técnicas, para a 

organização das etapas. Constatou-se que a relação entre professores e estudantes 

foi mais próxima do que habitualmente acontece durante as aulas regulares. 

Possivelmente esta aproximação se deu pela flexibilização do espaço e da dinâmica 

que propicia a troca de experiências.  

O projeto piloto realizado no contra turno das aulas permitiu que 

fossem feitos registros sobre as dinâmicas entre professores e estudantes e da 

comunidade escolar com o processo do Design Thinking como foi descrito neste 

estudo. No entanto, sabe-se que em uma sala em período regular, o tempo da 

atividade seria reduzido o que, naturalmente, alteraria a dinâmica dos encontros e 

também o resultado final.  

O fato dos encontros ocorrerem no contra turno das aulas regulares e 

não serem obrigatórios a todos os estudantes também é um fator a ser considerado. 

Assim, este projeto-piloto teve como principal função testar os instrumentos de coleta 

de dados e a forma como foram planejadas e executadas as etapas. Todos os 

registros coletados foram essenciais para a reformulação dos planos de ação e início 

da segunda etapa de testes que teve como objetivo reduzir os desvios gerados, 

principalmente, pela ambientação e dinâmicas atípicas à realidade escolar como o 

tempo de duração para o desenvolvimento do projeto e o número de participantes por 

grupo.  

No período regular, nesta mesma instituição tem-se, em média, quatro 

aulas para a finalização de uma unidade de estudo e grupos compostos por 20 

estudantes. Nestas condições, seria inviável a proposta de um projeto nos moldes 

como foi implementado na primeira fase. No entanto, mesmo com as restrições 

impostas pela estrutura vigente na instituição, pode-se verificar que ferramentas 

propostas pelo Design Thinking podem ser adaptadas para a realidade em questão.  

No ambiente real, ou seja, em uma sala de aula em período regular, o tempo para o 

desenvolvimento das etapas é significativamente menor e por isso, haveria a 
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necessidade de eleger quais etapas seriam desenvolvidas integralmente em sala e 

quais poderiam, sem prejuízo, serem orientadas com o auxílio dos canais de 

comunicação disponibilizados pela escola, como o portal interativo na internet, no qual 

os estudantes são familiarizados.  

Assim, nos meses seguintes, alunos do 6º ano do Ensino 

Fundamental II foram observados durante as aulas regulares da disciplina de História 

em que foi realizada uma nova aplicação do processo do Design Thinking.  

 

4. 3. 2 O Design Thinking em ação II: em uma aula regular de história 

 

No final do mês de Outubro, na mesma escola, os testes da pesquisa 

propriamente dita, ou seja, inserção do Design Thinking no ensino regular, em 

conteúdo obrigatório foram iniciados com os estudantes do 6º ano no período regular 

durante as aulas da disciplina de História. Seu objetivo era analisar o processo do 

Design Thinking sob influência de variáveis como a ambientação, tempo disponível 

para a realização das atividades e o número de estudantes que compõem o grupo.  

A unidade de estudo trazida pelo material didático disponibilizado pela 

escola era “Mundo Árabe” com enfoque nas discussões sobre Cultura e Sociedade e 

Islamismo. Durante a avaliação diagnóstica ou etapa da descoberta, os estudantes 

falaram sobre as suas referências sobre o tema. De modo geral, ouviu-se relatos sobre 

o terrorismo, homens-bomba, sobre a utilização do véu e sobre o cerceamento das 

liberdades no território. Os estudantes foram orientados a criarem desenhos para 

exporem suas impressões obre o Mundo Árabe.  

Na Figura 21, a seguir, é apresentado um dos desenhos produzidos 

pelos estudantes durante a etapa de descoberta. É interessante notar a presença do 

véu e o olhar amedrontado da personagem assim como o uso predominante do preto. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 78 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Após esta atividade inicial, em que foi possível identificar referências 

trazidas pelos estudantes sobre o tema, uma atenção maior foi dada à 

contextualização histórica sobre território Árabe para que fossem corrigidas distorções 

graves sobre a sua representação muitas vezes favorecidas por parte da mídia em 

que a cultura árabe passou a ser sinônimo de ações terroristas. 

Em seguida, os estudantes foram apresentados à Marje, uma jovem 

iraniana que, aos 10 anos, assistiu ao início da revolução contra o regime xiita imposto 

por séculos ao povo persa. Marje é a personagem principal do filme de animação 

Persépolis (2007), uma produção francesa baseada no romance autobiográfico de 

Marjane Satrapi que mostra elementos culturais que compõem este território, seus 

significados e as contradições na forma como são retratados.  

Na Figura 22, apresenta-se a personagem principal, elementos 

culturais como a utilização do véu por alunas da escola onde Marje estuda e a 

representação das culturas Ocidental e Oriental. 

 

 

 

 

Figura 21: Desenho feito por um dos estudantes na etapa de descoberta 

Fonte: da própria autora, 2014 
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A proximidade das faixas etárias dos estudantes e da personagem 

criou um vínculo e despertou o interesse da turma pela história e pelos conflitos 

característicos da idade que ultrapassam as fronteiras entre Ocidente e Oriente. 

Durante a exibição do filme, os estudantes faziam comentários e 

muitas perguntas que evidenciaram, em muitos casos, os contrastes entre o seu 

repertório com base em noticiários e a percepção de Marje sobre a realidade vivida 

na trama. Assim como no projeto piloto, os estudantes estabeleceram uma relação 

entre a predominância do preto nas cenas do filme e a tensão com que a trama foi 

narrada. Com facilidade, os estudantes atribuíram sentido aos elementos visuais 

presentes no filme. Não apenas à utilização de cores, mas identificaram monumentos, 

locais representativos e símbolos que caracterizam as culturas Ocidental e Oriental. 

Após o final da exibição, foram discutidas as cenas que mais 

chamaram a atenção dos estudantes e as consideradas mais relevantes para a 

construção de novos saberes capazes de desmistificar alguns dos clichês propagados 

sobre os árabes. Sob a orientação do professor, os estudantes criaram juntos um 

mapa conceitual na lousa para sintetizar as discussões realizadas em sala depois da 

exibição do filme. As expressões como terrorismo, homem-bomba e os 

questionamentos sobre o uso do véu deram espaço à uma reflexão sobre as diferentes 

crenças e modos de vida: 

 

- “A Marje não gostava de usar véu, mas faz parte da cultura dela”. 

- “A família dela não matava as pessoas”. 

- “Lá eles também ouvem rock?”. 

- “Eles acreditam em Deus também?”. 

 

Figura 22 – Cenas do filme Persépolis, 2007 

Fonte: 50anosdefilmes, 2011 
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Após a discussão e a síntese das ideias organizada na forma de mapa 

conceitual foi notória a mudança na percepção dos estudantes sobre àquele território. 

As questões religiosas que de início eram alvos de muitas críticas pelos estudantes, 

passaram a ser vistas com mais cautela a partir do momento em que reconheceram 

pontos de convergência entre suas crenças como a presença da figura de Deus e do 

livro sagrado. Cumpriu-se aqui as etapas de interpretação e de idealização na 

medida em que os estudantes passaram a buscar significados para as cenas 

assistidas e aprimoraram as ideias que traziam sobre o tema “Mundo Árabe”. 

Na etapa de experimentação, os estudantes criaram novamente 

representações da cultura árabe para que fossem confrontadas com as imagens 

produzidas no início das discussões. Na segunda abordagem, as questões latentes 

como o terrorismo e o fanatismo religioso perderam espaço para a descrição dos 

elementos culturais, denúncias sobre o preconceito das pessoas com aquela religião 

e representações das pessoas além dos véus.  

Na Figura 23, é possível ver a mudança significativa em relação à 

primeira imagem produzida por um dos estudantes. Agora, a expressão da 

personagem demonstra menos tensão ou medo, o véu não é mais representado e fez-

se o uso de cores.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 23: Desenho feito por um dos estudantes durante a etapa de experimentação. 

Fonte: da própria autora, 2014 
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Na etapa de evolução, os estudantes pesquisaram em diversas 

fontes notícias atuais sobre os árabes analisando o enfoque dado pelos meios de 

comunicação que divulgaram a notícia e identificando possíveis distorções daquela 

cultura com base no conhecimento adquirido durante as aulas. Quando os estudantes 

apresentaram para a turma as suas análises foi perceptível a transformação no modo 

como se referiam àquela cultura. Percebeu-se que a utilização dos recursos visuais e, 

em especial, a exibição do filme com uma linguagem adequada para a faixa etária dos 

estudantes despertou o interesse da turma que, aos poucos, se permitiu conhecer 

novas culturas com um olhar mais sereno e respeitoso. 

Para a adaptação do processo no tempo e estrutura disponíveis, as 

atividades de produção de imagens e de pesquisa e análise sobre os árabes na 

atualidade foram realizadas em casa, mas retomadas na sala de aula para que os 

estudantes pudessem dividir com a turma seus resultados. As orientações foram 

reforçadas no portal da escola por meio da ferramenta caminhos de aprendizagem em 

que é possível criar um roteiro de tarefas para os estudantes descrevendo cada uma 

das etapas. Tanto as etapas que foram desenvolvidas em sala quanto as que foram 

realizadas em casa foram inseridas nos caminhos de aprendizagem para que os 

estudantes não perdessem de vista o processo como um todo.  

Na Figura 24, apesenta-se uma imagem da ferramenta caminhos de 

aprendizagem. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

Figura 24:  Plataforma do portal interativo- Caminhos de aprendizagem 

Fonte: da própria autora, 2014 
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A seguir, na Figura 25, apresenta-se o cronograma das atividades 

desenvolvidas durante a aplicação do processo do Design Thinking em uma aula 

regular da disciplina de História. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No capítulo seguinte será realizada a discussão dos resultados 

referentes ao projeto piloto e à aplicação do processo do Design Thinking em uma 

aula regular de História apresentando dados julgados pertinentes e relevantes aos 

objetivos deste estudo oriundos da observação e das análises realizadas com base 

no quadro teórico que o fundamenta. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 25: Cronograma das atividades desenvolvidas em uma aula regular da disciplina de 
História 

Fonte: Adaptado de IDEO, 2012 
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5. DISCUSSÃO DOS RESULTADOS 

 

As aplicações do processo do Design Thinking na escola se deram 

em condições distintas. O projeto piloto ocorreu no contraturno das aulas e os 

estudantes participaram dos encontros voluntariamente. Se inscreveram apenas os 

estudantes que tinham alguma afinidade ou interesse nas atividades que seriam 

realizadas, o desenvolvimento de um filme em stop motion. Seu objetivo era avaliar o 

uso das ferramentas do Design Thinking como previsto no planejamento e analisar a 

dinâmica dos encontros com os estudantes para que o processo pudesse ser 

adaptado com mais segurança para a aplicação em uma aula regular.  

No primeiro encontro do projeto piloto, os estudantes conheceram as 

etapas do processo e a importância de cada uma delas. De início, a apresentação de 

regras e cronogramas pareceu incomodar os estudantes, mas quando tiveram o 

primeiro contato com a nova configuração do espaço e com a flexibilidade no uso de 

recursos como o acesso aos computadores com internet para buscarem referências, 

câmera fotográfica, uma variedade de materiais como papéis, canetas coloridas, 

pincéis sentiram-se mais à vontade para a realização das tarefas.  

O uso de ferramentas visuais foi constante, pois como afirma Tapscot 

(2010), os jovens da Geração Internet aprendem melhor com imagens do que com 

textos tendo em vista o contato frequente com recursos imagéticos, especialmente, 

as imagens virtuais. Como estes jovens cresceram em um ambiente digital e, portanto, 

foram condicionados à compreenderem o significado de uma série de ícones ou 

imagens (LEVY, 1999), ao assistirem ao filme A noiva cadáver encontram nos 

detalhes mais sutis referências para a criação do seu próprio filme como acabamento 

dos cenários e criação dos personagens. No entanto, as aulas com o tema Arte e 

Tecnologia que precederam o desenvolvimento do projeto foram fundamentais para 

subsidiar as ideias geradas pelos estudantes, pois permitiram um olhar mais atento 

às técnicas e significados atribuídos aos elementos de cena.  

O papel do professor/ mediador foi de orientar cada uma das etapas 

de acordo com os objetivos previstos no planejamento pedagógico para a realização 

das atividades. Mesmo com objetivos bem definidos – ter o domínio de recursos 

técnicos na produção de imagens virtuais e seus sentidos – houve muitos momentos 

de trocas de informação entre estudantes e professor/ mediador, especialmente em 

relação aos softwares para edição de imagens e sons para a produção do filme.  
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As intervenções foram, de modo geral, para que os estudantes não 

perdessem o foco durante as atividades, já que tinham à disposição computadores 

com acesso à internet e câmera fotográfica, e para esclarecimentos sobre os materiais 

mais adequados para a produção dos cenários e para a captação das imagens para 

o filme. O cronograma e os estágios de desenvolvimento do projeto estavam sempre 

à vista. Este outro recurso visual foi muito importante para que os estudantes 

pudessem gerenciar as etapas do projeto e o tempo disponível para a sua realização 

mostrando-se muito eficiente, pois privilegia informações básicas sem sobrecarga de 

itens como apresentado na Figura 18. 

A aplicação do processo do Design Thinking em uma aula regular da 

disciplina de História seguiu as mesmas diretrizes para o planejamento pedagógico, 

no entanto, como previsto, passou por algumas adaptações tendo em vista o nível de 

ensino, o número maior de estudantes em sala, as restrições de tempo e de 

configuração do espaço.  

Diferente do projeto piloto, no primeiro encontro da aplicação do 

Design Thinking em uma aula regular da disciplina de História optou-se por não 

apresentar as etapas do processo, pois em uma turma do 6º ano os estudantes são 

mais jovens e a introdução da nomenclatura poderia sobrecarregá-los de informações 

desnecessárias dificultando a aquisição de conceitos relevantes sobre o tema da aula 

– O Mundo Árabe. (MASINI; MOREIRA, 1982).  

Desde o início, os estudantes foram convidados a participar 

ativamente de todas as etapas. Já na descoberta, falaram sobre as suas referências 

sobre o tema e criaram representações com base nos seus conhecimentos prévios. 

Logo em seguida, compartilharam seus desenhos com a turma e o professor/ 

mediador passou a intervir nos comentários dos estudantes quando julgou necessário. 

Estas intervenções foram realizadas com o intuito de esclarecer certos preconceitos 

e dúvidas sobre a cultura árabe que, aos poucos, foram se dissolvendo quando 

assistiram ao filme Persépolis (2007). Assim como ocorrido o projeto piloto, o recurso 

imagético possibilitou uma imersão no universo estudado, pois os estudantes que 

tinham, em média, 11 anos se identificaram com a personagem principal e 

compreenderam aspectos importantes sobre a diversidade cultural.  

Esta constatação se deu quando nas etapas de interpretação e 

idealização os estudantes criaram, sob a orientação do professor/ mediador, um mapa 

conceitual que expôs uma transformação no modo de ver e representar aquela cultura. 
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Na concepção de Mosé (2013), os estudantes estariam, assim, subindo um novo 

degrau e encontrando a perspectiva do degrau seguinte, na medida em que este 

processo permitiu a aquisição de novos conceitos sobre o tema proposto que pode 

ser visto na recriação dos seus desenhos sobre os árabes e os preparou para análises 

mais complexas em matérias jornalísticas sobre o tema.  

Na aplicação do processo do Design Thinking com os estudantes mais 

jovens, não houve a exposição do cronograma, no entanto, as etapas de 

desenvolvimento das tarefas eram retomadas sempre que necessário para que não 

perdessem o foco e os objetivos das atividades. Assim, além da criação e exposição 

dos desenhos e do mapa conceitual, optou-se pela utilização de uma ferramenta 

disponibilizada pelo portal da escola, caminhos de aprendizagem, para que os 

estudantes, mesmo virtualmente, tivessem acesso às instruções dadas em sala. 

Todos os estudantes fizeram uso da ferramenta e completaram as atividades sem 

relatos de problemas com a sua utilização.  Mesmo depois da finalização das 

atividades alguns estudantes assistiram novamente ao filme e passaram a sugerir 

novamente o uso dos caminhos de aprendizagem como recurso para os demais 

temas.  

O domínio que os estudantes demonstraram ter sobre os recursos 

tecnológicos utilizados para a realização das atividades propostas contribuiu com a 

adaptação do processo do Design Thinking para as estruturas escolares, pois além 

de facilitar o acesso destes estudantes às orientações e as etapas das atividades 

como um todo, aproximou o conteúdo programático da disciplina e o modo como foi 

abordado da rotina diária dos jovens que frequentemente estão contato com os 

recursos tecnológicos.  

Assim, a familiaridade dos estudantes com o uso do recurso e com as 

novas possibilidades de adaptação da prática escolar promoveu trocas 

comunicacionais muito eficientes que refletiram na qualidade das atividades 

realizadas pelos estudantes e das discussões realizadas em sala que resultaram em 

uma mudança de perspectiva apresentada nos desenhos criados (Figuras 21 e 23), 

nos comentários feitos pelos estudantes durante a exibição e discussão do filme 

Persépolis e na criação do mapa conceitual.  

Durante as três atividades foi possível perceber uma transformação 

no modo como os estudantes veem uma nova cultura, neste caso, mais 

especificamente, a cultura árabe. 
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As três unidades de análise da pesquisa – Regimes de visualidade, 

Geração internet e Design Thinking – foram indispensáveis para a realização das duas 

etapas de testes, pois permitiram compreender os fatores que contribuíram com as 

mudanças na forma como os estudantes se relacionam com a escola, norteando os 

planos de trabalho, estratégias e ferramentas, que foram utilizadas durante as aulas. 

Estas estratégias e as ferramentas foram encontradas no Design Thinking, processo 

que mostrou-se muito eficaz em sua adaptação para a prática escolar, pois estimula 

o trabalho colaborativo, experimental, criativo e autônomo entre os estudantes. 
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6 CONSIDERAÇÕES FINAIS   

 

Esta pesquisa teve sua origem na vivência com a prática educativa, 

nos prazeres e dissabores do ofício. Pensar o modo como a escola se comunica com 

os estudantes em meio às mudanças de paradigmas em virtude da emergência de 

uma nova ordem visual ou da nova forma de relacionar-se com as imagens e seus 

suportes não é tarefa fácil. No entanto, quando áreas do conhecimento, 

aparentemente separadas pelas particularidades de sua atuação se inter-relacionam 

é possível avistar ao longe, ou nem tão longe assim, abordagens mais complexas e, 

ao mesmo tempo, mais lúcidas sobre a escola em seu contexto atual. 

As incursões pelos mecanismos de expressão das imagens e seus 

suportes e pela articulação de sentidos, próprios da comunicação visual, conferiram a 

este estudo um caráter interdisciplinar ao apropriar-se das ferramentas da 

comunicação, mais especificamente as do design, para lançar discussões além das 

técnicas utilizadas na concepção das imagens. Pode-se, por meio destes recursos 

compreender que as formas de interação social - e por extensão as relações com os 

saberes - estão intimamente relacionadas com as técnicas de produção das imagens, 

seus usos e efeitos.  

A intrínseca relação entre tecnologias da imagem e os processos de 

interação social na escola pode ser identificada e analisada durante a permanência 

do projeto piloto e da aplicação do processo em uma aula regular com os estudantes 

da Educação Básica. Trata-se de uma geração de meninos e meninas que cresceram 

conectados à internet e, por isso, interagem espontaneamente com os recursos 

tecnológicos e tem desenvolvido habilidades capazes de compreender o significado 

de uma série de ícones ou imagens que transmitem informações rapidamente.  

Estes jovens não se contentam em apenas observar, mas querem 

colaborar, querem fazer parte. Esta nova forma de interação alterou significativamente 

o modo como os estudantes se relacionam com o conhecimento que passou a ser 

mais veloz, crítico e flexível. Logo as instituições de ensino perceberam o 

descompasso entre as linguagens utilizadas em sala e a dos estudantes. Este 

distanciamento, impôs entraves a uma educação eficiente e satisfatória exemplificada 

nos vídeos A visão dos estudantes hoje (2008) e A escola é um saco (2012).  

Há urgência em propor uma ‘reconciliação’ entre estudantes, 

professores e as instituições de ensino, ou seja, em propor caminhos que viabilizem 
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trocas comunicacionais eficientes entre as instituições de ensino básico e os jovens 

em idade escolar. Por reconciliação compreende-se a transposição de uma linguagem 

muitas vezes abstrata, já que em muitos casos não se compreende sua aplicação para 

a vida, para uma linguagem reconhecível pelos estudantes.  

As imagens podem ser, neste sentido, consideradas uma espécie de 

disparador de ideias ou ponto de partida para as discussões propostas pelas 

disciplinas, pois, despertam o interesse dos estudantes tão habituados às imagens 

virtuais e, além disso, são capazes de transporta-los para os universos estudados 

quando se identificam com aquelas referências como pode ser constatado nas duas 

etapas de testes realizadas na escola.  

Quando utilizadas com discernimento e com base em objetivos claros, 

as ferramentas visuais, como apresentadas pelo processo do Design Thinking, podem 

trazer resultados muito positivos tornando-se uma alternativa viável para o 

estabelecimento de uma nova dinâmica da prática escolar. Isso não significa que as 

instituições de ensino serão consideradas obsoletas se não disporem de todo o 

arsenal tecnológico disponível. Mas, certamente estarão à margem dos esforços para 

a renovação da escola se permitirem que seus estudantes sintam-se desestimulados 

pelo abismo que se abriu entre os currículos, espaços e ferramentas e as novas 

demandas geradas pelas inovações tecnológicas. 

 Para o Design Thinking, “não há uma relação hierarquizada, na qual 

o professor detém um corpo de saberes que devem ser transmitidos aos alunos. Assim 

como o saber do aluno passa a ser considerado”. (MOSÉ, 2012, p. 55). Esta 

flexibilidade exige grande disposição dos professores/ mediadores para conhecer 

junto com os estudantes reavaliando sempre objetivos e procedimentos durante as 

aulas.  

O Design Thinking não aponta para um modelo ideal a ser seguido, 

mas um caminho possível para que sejam repensadas as estruturas educacionais e a 

prática educativa primando pela humanização do ensino em que a participação de 

professores/ mediadores e estudantes sejam entendidas em sua relação dialógica. 

Em que o foco da educação seja o desenvolvimento de todas as dimensões dos 

envolvidos no processo educacional e que a sua finalidade seja a formação de 

indivíduos conscientes do seu potencial para encarar a vida sob um olhar mais crítico 

e, ao mesmo tempo, sensível às coisas do mundo valorizando a curiosidade 

característica dos jovens em idade escolar. 
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Assim, partindo do problema inicial que motivou esta pesquisa, de 

como o Design Thinking, enquanto ferramenta de comunicação visual, pode contribuir 

com as novas dinâmicas da prática escolar sob influência das tecnologias, infere-se 

que seu processo pode trazer mudanças muito positivas para o cotidiano escolar que 

vão desde a concepção de espaços mais flexíveis para a realização das atividades às 

novas concepções sobre a prática educativa e sobre os saberes selecionados como 

parte integrante dos conteúdos programáticos. As etapas de descoberta, 

interpretação, idealização, experimentação e evolução estimulam a participação 

ativa de professores/ mediadores e dos estudantes na formulação do conhecimento e 

na busca por soluções aos desafios propostos em sala. O Design Thinking é capaz 

de tornar a dinâmica escolar mais convidativa, pois transforma as vivências dos 

estudantes em matéria prima para a construção de saberes permitindo que 

professores/ mediadores e estudantes sintam o desejo de conhecer tendo liberdade 

para opinar, questionar e construir.  
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